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ehmen Sie mich in Ihre Abonne- 
artei auf“, schrieb uns Winfried 

s Soest in Westfalen. Da- 
der Brief vom 


Preußen 

noch die 

Bayern. 

Zwei Mona- 
te sollten 
schon noch 
vergehen, bis 
die Commodo- 
re-Fans im ge- 
samten 
deutschsprachi- gen Raum „RUN“, ihrei- 
genes Monatsmagazin haben sollten. Zwar 

\ sind wir gegenüberdem amerikanischen 

| „Mutter-Verlag“ genauso unabhängig wie 

1 die spanische „Commodore World“, doch 

noch wichtiger ist, daß wir völlig unabhän- 
gig gegenüber dem Hersteller Commodore 
sind. Wenngleich wir uns ausführlich und 
vorwiegend mit der Produktpalette dieser 

Firma beschäftigen werden, für Kritisches 
bleibt allemal Platz. Nicht nur dazu brau- 
chen wir das feed-back unserer Leser. Wir 
hoffen, daß sich möglichst viele Computer- 
Fans in der einen oder anderen Form an 
der Gestaltung dieser Zeitschrift beteiligen. 
Das können Anfragen sein, Antworten auf 
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are 


Editorial 


| 
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_- 


Fragen anderer oder auch mal ein kriti- 
sches Wörtchen an die Redakteure. Teil- 
nehmen kann man ab der nächsten Ausga- 
be an einem Wettbewerb, bei dem eine 
Reise für zwei Personen zu gewinnen ist. 
Besonders rege teilnehmen sollten unsere 
Leser, wenn sie selber einen Beitrag schrei- 
ben können oder ein interessantes Pro- 
gramm geschrieben haben. Dafür gibt es 
natürlich Geld. Allerdings bieten wir unse- 
ren Autoren weder vereinzelte, goldene 
Lockvögel, noch vom Zufall abhängige 
Gewinnprämien. Wir bezahlen für Beiträge, 
die zur Veröffentlichung geeignet sind, ein 
anständiges Honorar. Auch für all diejeni- 
gen, die sich nicht als Autor fühlen und 
schreiben wollen, lohnt sich das Mitma- 
chen: In den Rubriken „Leserbriefe“ und 
„Clubs“ fördern wir den Kontakt der Com- 
puter-Fans untereinander. Wir hoffen, daß 
„RUN" den Lesern genauso viel Spaß macht 
wie uns, und wir hoffen, daß möglichst viele 
mitmachen. Also: Hinsetzen und schreiben. 
Anmich. 
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Hannover- 
Messe 


Zwei Freaks auf der 


Aufder letzten Redak- 


tionskonferenz kam 
unser Chefredakteur 
mit dem Vorschlag, zu- 
sätzlich zur Redaktion 
zwei Computer-Freaks 
auf die Messe zu 
schicken. Wir waren 
natürlich begeistert. 
Wir — das sind zwei 
l9jährıge Gymnasiasten 


— und freie Mitarbeiter 
dieser Ausgabe. 


Sehr schnell merkten wir, daß die- 
se Messe etwas ganz Besonderes 
sein mußte. Aufder Autobahn 
standen wir nämlich schon drei Ki- 
lometer vor Hannover im Stau. 
Nach ungefähr eineinhalb Stun- 
den hatten wir es geschafft, uns 
zum Messeparkplatz durchzu- 
kämpfen. An diesem Tag (Sonn- 
tag) waren über 90 000 Besucher 
auf der Messe; es wurden knapp 
50 000 Pkws gezählt. Ziemlich be- 
eindruckt gingen wir zuerst ein- 
mal zum Commodore-Stand. 

Es war aber leider völlig unmög- 
lich, an die Stände heranzukom- 
men; vor allem die Neuerschei- 
nungen waren von Menschentrau- 
ben umlagert. 

Aber am nächsten Tag in aller 
Herrgottsfrühe (9.00 Uhr) war es 
dann soweit. 
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Zuerst fielen uns die neuen Rech- 
ner auf. Der Nachfolger des VC 20 
wird der neue Commodore 116 
werden. Er hat den neuen 7501- 
Prozessor, 16KBRAM, 32 KBROM 
mit Basic 3.5 und eine Gummitasta- 
tur. Wer etwas mehr Komfort 
wünscht, für den gibt es das Mo- 
dell 16. Dieser Rechner hat zwar 
dieselben technischen Details, 
steckt aber in einem 64er-Gehäu- 
se. Der dritte im Bunde ist der 

C 264 mit 64 KB RAM, wovon 60 KB 
von Basic nutzbar sind. Alle Com- 
puter glänzen durch hervorragen- 
de Grafik (320x200 Punkte, 128 
Farben), die erstmals vom Basic 
voll unterstützt wird. Leider haben 
die Geräte keine Sprite-Fähigkei- 
ten mehr und auch der hervorra- 
gende Soundchip des 64ers wur- 
de gestrichen. 

Weitere neue Geräte gab es für 
den Geschäftsbereich: Der gute 
alte 8032 wurde überarbeitet. Er 
heißt jetzt 8296 und steckt im neu- 
en Softline-Gewand. 

Zwei 64-KB-RAM-Speicherbänke, 
Betriebssystem LOS (bekannt vom 
8096) und Basic 4.0+ (identisch mit 
Commodore 600/700) sollen dem 
erfolgreichen Konzept noch einige 
gute Jahre bescheren. 

Die Commodore-Floppylaufwer- 
ke gibt es jetzt alle als Slimline- 
Versionen mit halber Höhe, die 
Preise sollen die alten bleiben. 
Eine echte Neuheit war die Single- 
Floppy SFD 1001, die formatkom- 
patibel mit der 8250 ist (1 Mega- 
byte Kapazität pro Disk). 

Im oberen Preisbereich stellte 
nun auch Commodore einen IBM- 
Kompatiblen vor. Es handelt sich 
um einen Portable, der identisch 
mit dem Agil beziehungsweise 
Hyperion ist; Commodore hat 
nämlich vor kurzem mit Hyperion 
einen Lizenzvertrag abgeschlos- 
sen. Die weitaus interessanteren 
Neuigkeiten gab’s aber bei der 
Software: Uns gefiel vor allem Ma- 


gic Desk sehr gut, das von den 
Commodore-Leuten liebevoll als 
„Arme-Leute-Lisa“ bezeichnet 
wurde. Mit Magic Desk folgte 
auch Commodore dem allgemei- 
nen Trend zur integrierten Soft- 
ware und zur freundlichen Benut- 
zeroberfläche. Integriert soll hier 
heißen, daß mehrere oft benötigte 
Programme wie Textverarbei- 
tung, Adreßverwaltung, Tabellen- 
kalkulation, Rechner- und Kom- 
munikationsprogramme von ei- 
nem Hauptprogramm aus verwen- 
det werden können. Die Steue- 
rung erfolgt aber nicht mehr über 
Menüs oder Befehle, sondern 
über Pictogramme, also Bildsym- 
bole. Dabei gibt es mehrere Ein- 
gabemöglichkeiten: Man kann 
den Cursor, der die einzelnen 
Funktionen anwählt, mit den Cur- 
sortasten oder mit dem Joystick 
steuern, oder mit dem neuen 
Touchscreen. Der Touchscreen ist 
eine berührungsempfindliche Fo- 
lie, die einfach über den (Commo- 
dore-)Monitor geklebt wird. Jetzt 
braucht man nurnoch ein Feld auf 
dem Bildschirm anzutippen, um 
die entsprechende Funktion zu 
aktivieren. 


Kräftigere Farben, 


höhere Geschwindigkeit 
ET FE 


Diesen Touchscreen wird es auch 
für den 64er geben. Magic Desk 
soll etwa 300 Mark kosten, der 
Screen 350,—. Die 64er-Version 
hatte auch noch einige Schwä- 
chen, so lief zum Beispiel die 
Adreßverwaltung noch nicht. Die- 
se Mängel sollen aber alle beho- 
ben sein, wenn das Modul Mitte 
des Jahres auf den Markt kommt. 
Auf dem Commodore 264 lief Ma- 
gic Desk einwandfrei. Natürlich 
hat man bei diesem Rechner kräf- 


tigere Farben und eine höhere Ar- 
beitsgeschwindigkeit. Uns persön- 
lich ist das Ganze fast ein bißchen 
zu verspielt. Wenn man zum Bei- 
spiel auf der Disk ein File löscht, 
sieht man auf dem Bildschirm, wie 
dieses „Dokument“ vom „magi- 
schen Schreibtisch“ in den „AÄb- 
falleimer" flattert. 


Kommt der Umrüstsatz, 


oder kommt er nicht? 


Zwei der ausgestellten C 64 hatten 
eine deutsche Tastatur und ein 
Modul für den deutschen Zeichen- 
satz. Die Leute von Commodore 
wußten aber noch nicht, ob dieser 
Umrüstsatz auf den Markt kommt. 
Ebenso ist noch offen, ob es für 
den 64er ein neues, schnelleres 
Disklaufwerk, ähnlich dem für 
den 264, und einen parallelen 
IEC-Bus von Commodore geben 
wird. Dies sind jedoch rein ver- 
triebspolitische Entscheidungen, 
da es solche Geräte von Fremd- 
herstellern ja längst gibt. 

Zur Jahresmitte sollesauch ein 
Modul geben, das den 64er bild- 
schirmtextfähig macht; auf dem 
Messestand hat es ganz nett funk- 
tioniert. 

Bei einem ausführlichen Ge- 
spräch mit einem Commodore- 
Vertreter erfuhren wir, daß es 
den gerüchteumwobenen Apple- 
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Emulator nicht geben wird. Auch 
auf einen Commodore-Service 
per Telefonmodem, denesinden 
USA längst gibt (Compuserve), 
werden wir in Deutschland ver- 
zichten müssen. Der C444 oder 
„TED“, von dem man in letzter Zeit 
die reinsten Wunderdinge hörte, 
ist noch ein Entwicklungsprojekt, 
dessen technische Daten völlig im 
dunkeln sind. Je weniger die Leu- 
te wissen, desto mehr brodelt die 
Gerüchteküche. 

Als ich den netten Commodore- 
Onkel schließlich noch auf die kri- 
tikable Qualität der Handbücher 
für C64 und VC 20 ansprach, war 
ich dann doch etwas platt. Seine 
Antwort lautete: 

„Wersich ein Auto kauft, der hat 
doch eh schon einen Führerschein 
und außerdem wollen wir auch 
noch ein bißchen an den Büchern 
verdienen." Ob das auf die Dauer 
die richtige Marktstrategie ist? 
Außer Commodore waren auch 
einige Fremdanbieter auf der 
Messe, die Interessantes vorzei- 
gen konnten. Leider war Data 
Becker nicht vertreten. Ob man 
sich nicht auf die Messe traute? 
Interface Age stellte einige neue 
Programme vor. Das „Extended 
Synthesizer System“ (138 Mark), 
einen neuen Basic-Compiler, der 
auch ExBasic und Simon's verar- 
beiten können soll (298 Mark) und 
einen „Disk Doctor“ (138 Mark), 
mit dem man die absolute Kontrol- 
le über sämtliche Möglichkeiten 


ver-Messe 


der Floppystation hat. Noch in 
Vorbereitung befindet sich das 
„Extended Grafik System". 

Bei SM-Software gab es die be- 
kannten fünf „Goldenen Tools" zu 
bewundern. Wir erfuhren unter 
anderem, daß Adreva 64 und Tei- 
le von SM Text 64 in Basic ge- 
schrieben worden seien, „um die 
Entwicklungskosten so niedrig 
wie möglich zu halten". Reine Ma- 
schinenprogramme, wie zum Bei- 
spiel SM Kit 64, seien eigentlich 
„völlig unrentabel", sie wurden 
nur entwickelt, weilsie „von den 
SM-Programmierern intern ver- 
wendet werden". Na gut. Auf die 
Frage, warum man eigentlich mit 
SM Text 64 keine Files von ande- 
ren Textverarbeitungsprogram- 
men verwenden könnte, grinste 
mich mein Interviewpartner an 
und meinte: „Das ist eine der klei- 
nen Gemeinheiten unserer Pro- 
grammierer. Das wird man sich ja 
wohl noch erlauben dürfen." 


REBELIER Werne 


Ob sich abe EEER die von 
einem anderen Wortprozessor auf 
SM-Text umsteigen wollen, über 
derartige Scherze besonders freu- 
en, erscheint mir fraglich. Sie dür- 
fen nämlich zum Beispiel Form- 
briefe noch einmal völlig neu 
eintippen ... 

Was uns noch auffiel, war, daß 
außer Commodore, Apple und 
Atari kaum Heimcomputerherstel- 
ler zu sehen waren. Es gab keinen 
Sinclair QL auf der Messe zu se- 
hen und die wenigen Japaner, die 
einen MSX-Computer vorzeigen 
konnten, versteckten ihn meistens 
sehr gut. Schade! Aber aufjeden- 
fall war Hannover eine Reise wert. 
Nächstes Jahr sind wir aufjeden 
Fall wieder dabei. 

S. Schwarze, Johannes Thierold ° 
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Die veröffentlichten Meinungen zur Hannover- 
Messe waren vielfältig wie die Show selbst. Vom 
konjunkturellen Strohfeuer war ebenso die Rede 
wie von der grandiosen Aufbruchstimmung. 
„Das Klima ist gut“, meinte ein Sprecher von 
Siemens, und die „Süddeutsche Zeitung“ warnte, 
„daß fast alle Neuerungen auf Rationalisierung 
ausgerichtet sind“. Vor Ort entstand Stimmung 
aufvielfältige Weise. Die Einen brachten sie 
einfach mit, (links oben) die Anderen erzeugten 
sie klassisch, einfallslos, aber erfolgreich mit 
weiblichem $Sex-Appeal. Stimmungsvoll war 
auch die Party am Stand von CW-Publikationen 
(links). Nur die bayerischen Brezeln waren so 
zäh wie die Altherren-Witze von „Kommissar“ 
Fritz Eckard beim k. u. k. Commodore-Abend 
(ganz links) im Hotel Maritim. (mss) 
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Von der 
Hannover-Messe: 


Auf dem EPSON-Stand gab esden 
neuen PX-8 zu bewundern. Dieser 
tragbare und netzunabhängige 
Rechner ist das Bindeglied zwi- 
schem dem HX-20 und dem gro- 
ßen QX-10. Er bietet ein LC-Dis- 
play mit 80 Zeichen in 8 Zeilen, 64 
KByte RAM (als RAM-Disk bis auf 


184 KByte erweiterbar), CP/M 
und ein Mikrokassettenlaufwerk 
als Massenspeicher. Wichtige 
Softwarepakete wie Kalkulation 
und Textverarbeitung sind bereits 
eingebaut. Die deutsche Tastatur 
und die Softwarekompatibilität 
zum QX-10 geben diesem interes- 
santen Gerät noch den letzten 
Schliff. Der Preis wird bei etwa 
3500,— Mark liegen. 

Für diejenigen, die bereits einen 
EPSON-Drucker besitzen, könnte 
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die Anschaffung des Vierfarbplot- 
ters EPSON HI-80 interessant sein. 
Dieses äußerst genaue und 
schnelle Zeichengerät verwendet 
im Druckermodus nämlich viele 
Steuerzeichen der Matrixdrucker, 
so daß bestehende Programme 
ohne große Änderung mit diesem 
Plotter zusammenarbeiten. 
Weiterhin präsentierte EPSON 
erstmals batteriebetriebene Dis- 
kettenlaufwerke. Es handelt sich 
dabei um 3,5-Zoll-Systeme mit 
Speicherkapazitäten zwischen 250 


KBytes und | MByte. Durch konse- 


quente Verwendung stromspa- 
render Bauteile können diese Ge- 
räte mit 12 Volt, zum Beispiel aus 
acht Babyzellen gespeist werden. 
Bleibt abzuwarten, wie sich diese 
neue Technologie auf den Markt 
der Hand-helds und Portables 
auswirken wird. 

Berühmt für ihre preisgünstigen 
Drucker überraschte die Firma 
SEIKOSHA mit neuen, leistungsfä- 
higen Geräten. Das kleinste da- 
von ist der GP-50A. Er druckt ma- 
ximal 46 Zeichen/Zeile, bezie- 
hungsweise 322 Punkte/Zeile mit 


40 Zeichen/Sekunde. Als An- 
schluß hat er serienmäßig eine 
Centronics Schnittstelle. Ein gutes 
Gerät für den kleinen Geldbeutel. 
Ein interessantes Preis-Leistungs- 
verhältnis bietet auch der GP- 
500A. Er druckt 80 Zeichen bezie- 
hungsweise 480 Punkte je Druck- 
zeile mit einer Geschwindigkeit 


von 50 cps (Zeichen pro Sekunde). 
Überraschend ist der für diese 
Klasse außergewöhnliche niedri- 
ge Lärmpegel. Apropos Lärm. 
Wer seinen Drucker als üble Ner- 
venfräse empfindet, für den prä- 
sentierte Gates & Partner zur Han- 
nover-Messe eine Mini-Schall- 
schluckhaube. Die Schluckspech- 
te aus Acrylglas dämpfen den 
Lärmpegel von Mini-Printern ver- 
schiedener Hersteller, zum Bei- 
spiel Epson oder IBM 

Für den professionellen Anwen- 
der und den anspruchsvollen 
Hobbyisten ist der BP-5420 ausge- 
legt. Er arbeitet im Schnelldruck 
mit einer 12x 8 Matrix mit 420 cps 
und im Korrespondenzdruck mit 
einer 12x 16 Matrix und 104 cps. 
Zur Wahl stehen vielfältige Schrift- 
arten wie Pica, Elite Proportional. 
Bemerkenswert ist der 18 KByte 
große Puffer, der den Rechner ge- 
waltigentlastet. sis 


Auch unter extremen Einsatzbedingungen - 
Maximale Zuverlässigkeit! 


Damit Sie sich nicht mehr mit dem Arbeitsklima Ihrer Floppy- — 
Disk befassen müssen, haben wir Entscheidendes verbessert: ar 
BI HR*) Jacket für Temperaturresistenz bis 60°C. 
MComputergeprüfte Magnetpartikel mit neuartigem Binder 
für konstant-stabilen Output. = 
MI Feinste Oberflächenbehandlung für gesteigerte Lebens- im 
erwartung. N 
Entscheiden auch Sie sich für die 100%-Output-Disketten! 


*) (HIGH-TEMPERATURE RESISTANT) 


maxell. 


(PLZ 4 und 5) KOMP, Heinrich-Späth-Straße 12-14, 4019 Monheim, Tel.: 0 2173/5 20 72 Datenträger 
(PLZ 6) ART 2000, Hospitalstraße 2, 6450 Hanau, Tel.: 06181/247 86-7 - (PLZ 7 u. 8) RT ner 
SYNELEC Datensysteme GmbH, Lindwurmstraße 117, 8000 München 2, Te. 089/7 25 3081. die Zuverlässigen 


(PLZ 1, 2 und 3) MICROSCAN GmbH, Überseering 31, 2000 Hamburg 60, Tel.: 0 40/6 30 50 67 
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Minotaurus 
bewacht 
Mainframe 

Kürzlich wurde ein US-Staatsse- 
kretär von einem seiner „commu- 


nication officers“ über Vorgänge 
im eigenen Hause unterrichtet: 
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„Sir, Sie müssen wissen, hier in 
der Abteilung sind Mikrocompu- 
ter vorhanden, mit denen Ihre Mit- 
arbeiter untereinander in unab- 
hängigen Nachrichtennetzen in 
Verbindung stehen." 

Auf die Frage nach der Anzahl 
und Kosten dieser Geräte erhielt 
der Staatssekretär eine merkwür- 
dige Antwort: 

„Sir, niemand weiß, wieviele die- 
ser Geräte im Hause existieren, 
noch was sie kosten. Niemand hat 
einen Gesamtüberblick über den 
Vorgang. Die Computer werden 
aus allen möglichen Gründen an- 
geschafft, von verschiedenen Ko- 
stenträgern bezahlt und die An- 
wender benutzen für ihre Zwecke 
das öffentliche Telefonnetz.“ 
Darauf der entgeisterte Staatsse- 
kretär: 

„Sie wollen mir doch nicht erzäh- 
len, daß unsere Abteilung Mikro- 
computer bestellt und bezahlt, 
obendrein noch ein Nachrichten- 
netz im Hause entstehen läßt, von 
dem rein garnichts bekannt ist, 
keine Kosten, keine Stückzahl der 
Geräte, und auch niemand über 
den Informationsfluß orientiert 
ist!?" 

„Doch Sir, so ist es." 

Das Gespräch illustriert die Ten- 
denz in den USA, Sachbearbei- 
tern Personal Computer zur Verfü- 
gung zu stellen, mit denen sie 
selbständig arbeiten können, die 
aber gleichzeitig als Terminal der 
Mainframes, — der DV-Großanla- 
gen —, dienen. 

Es ist sicher nicht leicht, diese 
Idee DV-Managern schmackhaft 
zu machen. Sie nämlich tendieren 
dazu, das Zentrum ihres Informa- 
tionslabyrinths so zu bewachen 
wie der kretische Minotaurus. 


In den USA hat die Einführung von 
Mikrocomputern am Arbeitsplatz 
folglich Schwierigkeiten mit sich 
gebracht. Angestellte umgingen 
die Weisungen der DV-Könige, 
beschafften sich Personal Compu- 
ter unter nebulösen Titeln wie 
„electronic number integrator" 
oder „consolidated financial ana- 
lyzer“. Zum Schrecken der DV- 
Abteilungen waren die sorgfältig 
gespeicherten Daten der Groß- 
rechner plötzlich von jedem 
Schreibtisch aus abrufbar. 

Daß das Ganze auch gut funktio- 
nieren kann, sieht man am Bei- 
spiel des Queens Hospital auf Ho- 


nolulu. Hier arbeitet man bereits 
sehr erfolgreich mit einem Mo- 
dell, bestehend aus einer Großre- 
chenanlage mit 200 Terminals und 
40 angeschlossenen PCs. Für das 
Schwesternpersonal ist es vorteil- 
haft, sich jeden Tag neu in die DV- 
Anlage einschalten zu können. Sie 
verwenden ihren Personal Com- 
puter zur Aufstellung von Dienst- 
plänen und können die dafür not- 
wendigen Daten zur Patientenbe- 
treuung, Aufnahme, Verlegung 
und Entlassung von Patienten je- 
derzeit aus dem zentralen Daten- 
speicher abrufen oder sie einge- 
ben. 

Mit dieser Entwicklung wird sich 
die Stellung der DV-Abteilungen 
zu serviceleistenden Abteilungen 
hin verändern. Der Großrechner, 
statt Mittelpunkt des betrieblichen 
Universums zu sein, ist dann nur 
ein weiteres Gerät, immer verfüg- 
bar, wenn es benötigt wird. 

„Im Büro der Zukunft", sagt 
George Colony, Präsident von 
Forrester Research, einem ameri- 
kanischen Forschungsinstitut zur 
Untersuchung von Entwicklungen 
im Computerbereich, „ist der Per- 
sonal Computer ein Werkzeug für 
den Zugang zu Informationen. Zwi- 
schen 1984 und 1987 wird die Mi- 
cro-Mainframe-Kommunikation 
wesentliches, strittiges Problem 


sein.“ BER 


> 


Q 


Droht NC in 
Informatik? 


Wenn es nach der Mehrheit der 
Informatikprofessoren ginge, 
müßten sich Studienbewerber 
künftig in diesem Fach, ähnlich 
wie in Medizin, mit einem bundes- 
weiten Numerus Clausus herum- 
schlagen. Der Grund: Die Studen- 
tenzahlen in Informatik nähmen 
ständig zu, die Investitionsmittel 
und das Lehrpersonal jedoch 
nicht. Trotzdem halten die Kultus- 
und Wissenschaftsminister der 
Länder dagegen. Eine amtliche 
Zulassungsbeschränkung steht so- 
mit vorläufig nicht ins Haus’ Wer 


jedoch den Unibetrieb kennt, 
weiß, daß die Professoren den NC 
durch die Hintertür einführen kön- 
nen. Sie lassen Studierwillige ent- 
weder gleich vor den Seminartü- 
ren stehen oder prüfen sie hinter- 
her raus. Wie sich der einzelne 
Dozent verhält, hängt auch davon 
ab, wieviele Studienplätze an der 
jeweiligen Uni eingeplant sind. 
Ein Hoffnungsschimmer ist hier 
die Universität Karlsruhe. Sie bil- 
det so viele Informatiker aus, wie 
Hamburg, Bremen und Frankfurt 
zusammen. Eins ist jedenfalls 
sicher, von selbst löst sich das Pro- 
blem nicht: Es werden eher mehr 
Informatikstudenten als weniger. 
Zum einen wächst die Computer- 
begeisterung unter Gymnasia- 
sten, zum anderen sind die Berufs- 
aussichten für Informatiker ver- 
gleichsweise gut. Hier gibt es 
kaum arbeitslose Akademiker. 
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Trockentraining 
für Vorstellungs- 
gespräche 


Wastun, um eine Lehrstelle zu- 
kriegen? Ein gelungenes Bewer- 
bungsschreiben allein genügt 
nicht, es öffnet bestenfalls die Tür 
zum Personalbüro. Die entschei- 
dende Runde kommt, wenn der 
Lehrstellensuchende dem Perso- 
nalchef gegenübersitzt. Doch dar- 
aufist kaum einer der Bewerber 
vorbereitet. „Viele Bewerbungen 
scheitern daran", sagt der 2. Vor- 
sitzende des Bundesverbandes 
Junger Unternehmer, Dr. Rainer 
Follmann — „daß sich die Bewer- 
berim Vorstellungsgespräch 
nicht richtig verkaufen.“ Genau an 
diesem Punkt setzt die Gemein- 
schaftsaktion „Wie bewerbe ich 
mich richtig" an, die vom BJU, der 
„Neuen Revue" und der Gesell- 
schaft für Lehr- und Informations- 
systeme auf der Hannover-Messe 
gestartet wurde. Bundesweit wer- 
den Schüler in kostenlosen Nach- 
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mittagsseminaren auf das Bewer- 
bungsgespräch vorbereitet. Am 
17. Mai sind Würzburg und Bre- 
men an derReihe, am 22. Mai 
Essen, weitere Halbtagskurse 
sind geplant. Keine Angst! Langat- 
mige Vorträge über die feinen Un- 
terschiede zwischen tabellari- 
schem und handschriftlichem Le- 
benslauf sind nicht zu erwarten. 
Hier wird der Bewerbungszirkus 
spielerisch durchschaubar ge- 
macht. Ohne Erfolgszwang, aber 
mit Erfolgsaussicht proben die 
Teilnehmer den Ablaufeines Vor- 
stellungsgesprächs mit Praktikern 
aus der Wirtschaft. Bleibt der 
Schüler zuerst noch ein kleines 
Bewerber-Würstchen, so mimt er 
nachher selbst mal den Big Boss. 
Wer den Rollenwechsel für ein al- 
bermes Trostpflästerchen hält, irrt. 
Mit dieser Psycho-Technik trainie- 
ren auch Top-Manager großer 
Konzerne ihr Verhalten. Durch 
das Rollenspiel wird klarer, wor- 
auf es ankommt. Der Lehrstellen- 
suchenden erkennt in der Rolle 
des Personalchefs, was einige Be- 
werber falsch machen können, 
wonach ein Bewerber beurteilt 
wird, zum Beispiel nach der 
Sprechweise oder der Körperhal- 
tung. Weitere Insider-Erkenntnis- 
se liefern die Veranstalter mit 
Kurzreferaten und einer Lichtbild- 
schau. Sie verraten, welche Fra- 
gen aufeinen Bewerber zukom- 
men und woran esliegt, daß der 
eine eingestellt wird, der andere 
aber nicht, Durch Tips und Trock- 
entraining werden künftige Vor- 
stellungsgespräche überschauba- 
rer, die Bewerbungssituation ver- 
trauter. 

Anmeldung bei: 

AVI Hamburg GmbH 
Heinrich-Hertz-Straße 113 

2000 Hamburg 76 

Tel. 0 40/2 28 00 37 
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Bidirektionales IF 


Seit kurzem ist ein bidirektionales 
Interface der Fa. Witte aufdem 

Markt, das den Anschluß der Bro- 
ther CE 60 an den Commodore 64 


ermöglicht. Die Besonderheit ist, 
daß Text- und Befehlseingabe 
über die Schreibmaschinentasta- 
tur erfolgen. Die Tastaturbele- 
gung der Brother wird mit einer 
beigelegten Diskette (oder Kas- 
sette) vorgenommen; weitere 
technische Eingriffe an Schreib- 
maschine oder Computer sind 
nicht erforderlich. Laut Angabe 
des Herstellers kann man mit dem 
WI-60 sämtliche namhafte Text- 
programme verwenden. Das In- 
terface hat einen Pufferspeicher 
von 6.144 Zeichen, sodaß die Spei- 
cherkapazität des Commodore 
voll erhalten bleibt. Bemerkens- 
wert ist auch die Vielzahl der 
Druckerbefehle (ca. 70), die einfa- 
ches Änsteuern des Druckers ge- 
währleisten sollen. In einer unse- 
rer nächsten Ausgaben werden 
wir dieses interessante neue Hilfs- 
mittel auf Herz und Nieren prüfen. 
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Bildschirm statt 
Schwarzpulver 


Angenommen, ein Schüler be- 
schäftigt sich im Chemieunterricht 
nicht nur theoretisch mit der Her- 
stellung von Schwarzpulver. In so 
einem Fall kann man darauf war- 
ten, wann ihm die Mischung — 
zum Entsetzen seines Lehrers und 
Entzücken seiner Mitschüler — 
um die Ohren fliegt. Klar ist, wes- 
halb solche Experimente bei 
Schulbehörden nicht sonderlich 
beliebt sind. 

Aber auch ohne Explosion im 
Klassenzimmer sind viele natur- 
wissenschaftliche Versuche zu ko- 
stenintensiv, als daß sie an Schu- 
len durchgeführt werden können. 
Anders ist es, werden sie mit Hilfe 
eines Computers simuliert. Die 
Explosion findet dann auf dem 
Bildschirm statt. Diese Versuchssi- 
mulierung wird demnächst zum 
Alltag von Schülern an amerikani- 
schen High Schools gehören, 
wenn esnach den Vorstellungen > 
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Geoff Goeddes, eines Mitarbei- 
ters des Institutes für die Übertra- 
gung neuer Technologien in den 
Erziehungsbereich, geht. In Zu- 
sammenarbeit mit der staatlichen 
Schulbehörde hat Goedde ein 
Programm entwickelt, Videospiel- 
geräte für den Schulunterricht 
nutzbar zu machen. Jugendliche 
sollen auf diese Weise wieder für 
das Geschehen im Klassenzimmer 
interessiert werden. 

In zehn Distrikten der USA wer- 
den versuchsweise für ein Jahr 
„SciLabs" aufgestellt werden. 
Ähnlich wie in Videospielgeräten 
gibt auch hier ein Computer die 
Antworten auf die Eingaben des 
Schülers. Im Biologieunterricht 
braucht kein lebendiger Frosch 
mehr seziert zu werden. Von sei- 
nem Video-Arbeitsplatz aus be- 
rührt der Schüler einen Teil des 
Tieres, um es, Schicht für Schicht 
freilegend, zu untersuchen. 
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US-Attacke gegen 
Softwarepiraten 


Amerika scheint dem alten Konti- 
nent wieder einmal einen Schritt 
voraus. Während in der Bundes- 
republik Software bisher nur über 
das deutsche Urheberrecht ge- 
schützt ist, legte der Staat Lou- 
siana ein spezielles Raubkopierer- 
gesetz vor. Danach sollen Soft- 
warepiraten, die das „geistige Ei- 
gentum" der Hersteller kopieren 
und/oder verkaufen in Zukunft 
wirksamer bekämpft werden. We- 
niger um der Gerechtigkeit willen 
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als vielmehr aus handfesten wirt- 
schaftlichen Interessen heraus: 
Der Staat Lousiana möchte die 
Software-Industrie verstärkt in sei- 
ne Steuerpfründe locken. Inwie- 
weit die amerikanischen Geset- 
zeshüter mit diesem neuen Gesetz 
erfolgreicher sind als deutsche 
Gerichte mit dem althergebrach- 
ten Urheberrecht, bleibt abzuwar- 
ten. 


a 


\ 


Reagan zieht 
Embargo- 
Schraube an 


Präsident Reagan und seine 
Administration sind immer gut für 
eine Überraschung. Das amerika- 
nische Verteidigungsministerium 
will nämlich in Zukunft die Tech- 
nologieausfuhr an westliche Ver- 
bündete strenger überwachen. 
Daß dieser Export allerdings vom 
Verteidigungsministerium kontrol- 
liert werden soll, geht selbst dem 
amerikanischen Handelsministe- 
rium zu weit. Es möchte die Voll- 
machten des Verteidigungsmini- 
sters auf den Handel mit kommu- 
nistischen Staaten beschränken. 
Von der Exportkontrolle sind nicht 
etwa nur Spitzentechnologien be- 
troffen. Auch bei Mikro- und Per- 
sonal Computern fürchtet das US- 
Verteidigungsministerium, daß 
sie auf Umwegen in sowjetische 
Hände geraten. Doch das ist nur 
der erste Streich unseres Big 
Brother's. Die Reagan-Regierung 
will zudem das Exportverwal- 
tungsgesetzt verschärfen. Die 
Neufassung sieht vor, das Ausland 
direkt an die Rechtsvorschriften 
der USA zu binden. Dieses Prinzip 
der Extraterritorialität bedeutet 
für deutsche Unternehmen, daß 
sie nach der Pfeife der US-Gesetz- 
geber tanzen sollen. Beschließen 
die Amerikaner beispielsweise 
ein Embargo von Drittländern, so 
hat sich auch die Bundesrepublik 
daran zu halten. Gegen diese im- 
mer stärker werdende US-Einmi- 


schung wenden sich die westli- 
chen Verbündeten. Falls die Neu- 
fassung verabschiedet wird, will 
Wirtschaftsminister Lambsdorff 
den bundesdeutschen Unterneh- 
men den Rücken stärken. Per Ge- 
setz wird ihnen dann verboten, auf 
Druck ausländischer Regierun- 
gen aus gültigen Lieferverträgen 
mit Drittländern auszusteigen. 


Hatte Präsident Reagan auf dem 
Weltwirtschaftsgipfel in Williams- 
burg noch feierlich den „freien" 
Handel auf seine Fahnen ge- 
schrieben, so spricht die neueste 
Embargo-Schraube eine ganz an- 
dereSprache. 
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Reise zu gewinnen 


Das Einmaleins muß nicht immer 
wieder neu erfunden werden. 
Deshalb wollen wir den Erfah- 
rungsaustausch durch die Veröf- 
fentlichung von Programmen för- 
dern. Da geht es um Spiele und 
Änwendungsprogramme wie 
Textverarbeitung oder Reiseko- 
stenabrechnung. Es geht auch um 
Routinen und Utilities, die sich un- 
sere Leser selbst schreiben, um 
Lücken in der System- oder Gra- 
fiksoftware zu schließen. Wir in 
der Redaktion warten auch auf 
Tips, Tricks und Anregungen. Im 
Falle einer Veröffentlichung zah- 
len wir selbstverständlich ein or- 
dentliches Honorar. Noch etwas: 


Unter all denen, die unsin der 

nächsten Zeit schreiben, verlosen 

wie eine Reise für zwei Personen | 
an einen Ort, der Computerfans 
interessieren dürfte. Näheres in 

der Juli-Ausgabe. (Bei Listings bit- 
te neues Farbband und weißes 

Papier verwenden.) Adresse: run- | 
Redaktion, zu Händen von Siggi 

Pesch, Friedrichstr. 31. 8000 Mün- 

chen 40. EEE 


Auch die 3.Omni-Ausgabe entführt Sie 


Wir schreiben den 16. September 
1997. Nach 964 Reisetagen in einem 
60 Meter langen Raumschiff betritt die 
erste Erdendelegation den Mars. Wie 
es dazu kam, berichtet Raumfahrt- 
Professor H. Ruppe in der 3. Omni- 
Ausgabe. Omni, das faszinierende 
wissenschaftlich-futuristische Unter- 
haltungsmagazin, liegt ab 28.5.1984 
an Ihrer Verkaufsstelle, und es ist wie- 
der prallvoll mit Bildern und Nachrich- 
ten aus der Zukunft. 

Kurz das Thementelegramm: 

Was löst die Liebe aus? Die Lust- 
moleküle werden erforscht. M Wie 
wird man 100, 200 und älter? Mit 
Johannes v. Buttlar auf den Spuren 
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des Unsterblichkeitsgens. m Wann 
kehren die Götter zurück? Von Däni- 
ken mit neuen Erkenntnissen über 
sein Lieblingsthema. m Der Computer- 
code, den keiner knacken kann. 
Neues über Hacker und die nächste 
Chip-Generation. m Was fällt eigent- 
lich Stanislaw Lem ein? Satirische 
Science - Fiction - | gun 
Abenteuer. 
Kurzum: Alles, was 
Sie schon immer 
über die Zukunft 
wissen wollten, er- 
wartet Sie exklusiv 
im neuen Omni. 
Preis 6,50 DM. 


in die Zukunft. 


Saarbrücken 


Seit der Gründung vor 14 Monaten 
fanden sich im Computer-Club 
Saarbrücken 60 Benutzer des C64 
und VC 20 zusammen. Selbstent- 
wickelte Hardwareteile, zum Bei- 
spiel Modulboxen oder Sprach- 
synthesizer sind zum Material- 
preis zu haben. Von den fünf Mark 
Monatsbeitrag werden Zusatzge- 
räte gekauft und reihum verlie- 
hen. Gemeinsam wird's er- 
schwinglicher. Eine Clubzeit- 
schrift informiert monatlich über 
diese Neuanschaffungen und 
Eigenentwicklungen. Ansprech- 
partner: 

Dimas Spiridon 

Leipziger Str. 7 

6600 Saarbrücken 
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Open-Air-Com- 
puter-Adventure 


Comusclus, der Computer-User- 
Club-Salzburg, bringt Computer- 
Adventurespiele in die Natur. 
Computerfans und -Fachleute, 
Neugierige und Interessierte kön- 
nen für nur 100 Schilling mitma- 
chen. Start ist am 4. August von 10 
bis 13 Uhr in Salzburg. Ein Wett- 
kämpfer nach dem anderen wird 
auf Abenteuer-Rallye geschickt. 
Den ersten Zielpunkt verrät ein 
Adventureprogramm, das Aben- 
teuerlustige bis 4. Juli zugesandt 
bekommen. Wird es nicht ge- 
knackt, so gibt es gleich am Start 
Punkteabzug. Mit Auto, Moped 
und Fahrrad kämpfen sich die 
Teilnehmer von Abenteuer zu 
Abenteuer dem Ziel entgegen. 
Adventure | ist 37 Kilometer lang. 
Wer will, kann sein Fahrrad auch 
schieben: Auf die Zeit kommt's 
nicht an. Punkteabzug droht nur, 
wenn Aufgaben nicht gelöst wer- 
den. Beim anschließenden Ad- 
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venture 2 dagegen ist das richtige 
Timing entscheidend. Hier sind zu 
Fuß aufeiner Strecke von 1,3Kilo- 
metern fünf Aufgaben zu erledi- 
gen. Die optimale Punktezahl er- 
kämpft derjenige, dessen Tempo 
genau in der Mitte zwischen dem 
Schnellsten und dem Langsam- 
sten liegt. Bis 16.30 Uhr sollten je- 
doch alle Teilnehmer am Ziel- 
punkt Neumarkt/Wallersee ein- 
getroffen sein. Wer zu faulzum 
laufen oder fahren ist, kann hier 
ab 14 Uhr mit „Soccer“ und „Pit- 
Stop" computern oder mit Ausstel- 
lern von Computerfirmen reden. 


Gemeinsam geht esnach dem 
Zieleinlauf der Adventure-Teil- 
nehmer um 16.30 Uhr weiter. Wie 
— das wird von Comusclus nicht 
verraten. Nur soviel war zu erfah- 
ren, daß Zweierteams „ineinem 
lustigen Wettbewerb gegeneinan- 
der antreten“. Und was bekommt 
die Siegermannschaft? Natürlich 
einen Wanderpokal! 


Anschließend werden am Lager- 
feuer Koteletts und Bratwürstl ge- 
grillt. Zum Nachtisch gibt's Preis- 
verteilungen. Wem es später trotz 
Freiluft-Disco zu heiß wird, der 
kann schnell in den Wallersee 
springen, also Badezeug mitneh- 
men! Achtung Marathontänzer: 
Offizielles Ende ist am nächsten 
Tag um 12 Uhr. Für nicht so Tanz- 
wütige ist Platz für Camping da. 
Anmeldung bis zum 20. Juni bei 
Comusclus Computer-User-Club- 


‚Salzburg, Postfach 128, 5033 Salz- 


burg. 
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Essen 


Den C64 und den SX64 möglichst 
zum Nutzen für Schüler und Stu- 
denten einzusetzen, ist das Ziel 
der Commodore 64 User Group. 
Was programmieren die Jungs da 
wohl? Erraten: Software zur grafi- 
schen Darstellung mathemati- 
scher Funktionen, zur Matrizen- 
und Vektorenrechnung. Damit es 
ihnen bei der trockenen Materie 
nicht zu langweilig wird, basteln 
sie in verschiedenen Sprachen: 
Pascal, Fortran oder Basic. Zwar 
kommen die meisten der fünfzig 
Mitglieder aus dem Raum Essen, 
Braunschweig und Frankfurt, aber 
Leute aus Österreich können sich 


hier genauso angesprochen füh- 
len. Briefkontakte dorthin beste- 
hen bereits. Im Moment sucht die 
Gruppe wieder einen geeigneten 
Clubraum, nachdem sie sich eine 
Zeitlang bei einzelnen Mitgliedern 
zu Hause getroffen haben. 
Ansprechpartner: 

Stefan Ullmann 

Meisterstraße 66 

4300 Essen 13 


>99 
Wilhelmshaven 


Austausch von Programmen ist 
das Ziel des Computer-Club IBS in 
Wilhelmshaven. Die Mitglieder 
beschäftigen sich mit den Rech- 
nern Commodore 64 und CBM 
8032. Treffen ist jeden ersten Frei- 
tagim Monat. Anfängern wird 
gerne auf die Sprünge geholfen, 
Profis sind herzlich willkommen. 
Kontaktadresse: 

Bernd-Michael Stejskal 

Bremer Str. 80 

2940 Wilhelmshaven 
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Ein Club auf 
fünf Beinen 


Der Commodore-64-Anwender- 
Club München (C64-ACM) zog 
auseigenen, beinahe „professio- 
nellen“ Computer-Club-Untersu- 
chungen in Norddeutschland, in 
Österreich und in der Schweiz 
eine interessante Schlußfolge- 
rung: Liegen die Clubaktivitäten 
in nur einem Bereich — meist 
Hard- oder Software —, so laufen 
sie sich über kurz oder langtot, 
und der Club wird aufgelöst. Die 
acht Gründungsmitglieder stellen 
ihren Club daher auf fünf Beine: 
Hardware, Software, Infodienst, 
Schulung und Sammelbestellun- 
gen. 

Mit einer Sammelbestellung hatte 
im November 1983 auch alles an- 
gefangen. Inzwischen entstand 
TOP-64 als offizielle Clubzeit- 
schrift. Für Neuanwender des C64 
gab es die ersten einführenden 
und vergleichsweise preiswerten 
Schulungen zu fünf Mark pro Dop- 
pelstunde. Die ersten Schritte in 
Sachen Hardware führten zu ei- 
nem betriebsfertigen Verbin- 


dungskabel 
zwischen dem 
Userport des C64 
und einem inkom- 
patiblen Drucker 
mit Centronics- 
Schnittstelle. Es er- 
setzt ein teures Inter- 
face und kann zum 
Selbstkostenpreis be- 
zogen werden. Der Club 
will seinen Mitgliedern 
„möglichst viele Hilfen 
und Erleichterungen beim 
Umgang mit dem C64" bieten 
und „diesen Mikrocomputer 
bis zum Maximum" ausschöpfen. 
Er arbeitet kostendeckend, eine 
Eintragung als Verein ist geplant. 
Nach deutschem Vereinsrecht ist 
eine Kommerzialisierung damit 
auch in Zukunft ausgeschlossen. 
Die Mitglieder, die übrigens nicht 
nur zur Ältersgruppe 15 bis 25 ge- 
hören, treffen sich jeden ersten 
Dienstag im Monat um 19.00 Uhr in 
der Münchner Studentenstadt, 
Grasmeierstraße 25. „Natürlich 
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sind auch Gäste (das heißt, Nicht- 
mitglieder) willkommen“. 
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Schramberg 


Bei der CBM 64 Connection 
Group geht's eher locker zu. Die 
Treffen laufen nicht nach festem 
Fahrplan ab, man trifft sich eben. 
Entweder bei einem der zwanzig 
Mitglieder zu Hause oder in der 


Schule. Locker handhaben sie es 
auch mit den Finanzen: Clubbei- 
träge sind nicht zu zahlen. Die 
Gruppe sucht noch Leute mit ge- 
wisser Erfahrung. 

Für Leute, die Schramberg nicht 
kennen: Es liegt 25 km südlich von 
Freudenstadt. 

Wer zu weit weg wohnt, kann ger- 
ne per Brief mit ihnen Erfahrun- 
gen austauschen. 
Kontaktadresse: 

CBM 64 Connection Group 
c/oSven Feddersen 

Zeppelinstr. 4 

7230 Schramberg | 
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Dritter Bundes- 
wettbewerb 
Informatik 


Geld- und Buchpreise warten auf 
die Sieger des 3. Wettbewerbs, 
den die Gesellschaft für Informa- 
tik zusammen mit der Gesellschaft 
für Mathematik und Datenverar- 
beitung ausschreibt. Teilnehmen 
können Jugendliche, die nach 
dem 31. 12. 1962 geboren sind, 
nicht in einem Datenverarbei- 
tungsberuftätig sind und höch- 
stens ein Semester studiert haben. 
Bewerber sollen eine Problem- 
stellung aus einem selbstgewähl- 
ten Anwendungsbereich mit Hilfe 
eines Computers lösen und den 
Lösungsweg möglichst genau do- 
kumentieren. Die Verwendung ei- 
ner höheren Programmiersprache 
wird empfohlen. Die Sieger des 
bundesweiten Wettbewerbs wer- 
den mit Kleinrechnersystemen, 
Geld- und Buchpreisen belohnt. 
Berufsschülern winken zusätzlich 
Sonderpreise. Beiträge in vierfa- 
cher Anfertigung einreichen bis 
spätestens 30. 9. 1984 an: 
Geschäftsstelle für den 

3. Bundeswettbewerb Informatik, 
p. Adr. GIEV, Postfach 16 69, 
5300 Bonn 1. 


Parcours für 
Berufssuchende 


Das CeBIT Forum auf der Hanno- 
ver-Messe war als Informations- 
quelle für Jugendliche gedacht 
und stand im Zeichen von Ausbil- 
dung, Lehre und Forschung. Ver- 
schiedene Firmen hatten gemein- 
schaftlich einen Computertrimm- 
pfad aufgebaut, der fünf Arbeits- 
bereiche aus der Büro- und Infor- 
mationstechnik vorstellte: Produk- 
tion, Wartung, Software, Sachbe- 
arbeitung und Konstruktion. Wer 
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den Parcours durchlief, die ge- 
stellten Aufgaben löste, nahm an 
der täglichen Verlosung eines Mi- 
krocomputersteil. 

Mit der Vorstellung, Sachbearbei- 
tung sei Papierkram und ein Com- 
puter habe in einem Handwerks- 
betrieb nichts zu suchen, räumte 
ein Parcoursstand auf. Dort wurde 
anschaulich vorgeführt, wie ein 
Rechner dem Tischlermeister das 
Führen von Stücklisten und Vor- 
und Nachkalkulation abnimmt. 
Hier schloß sich auch gleich die 
Frage an, wieviel Bürozeit er 
spart. Richtig lautete die Antwort: 
70 Prozent. 

Im Bereich Software gab eseine 
Direktleitung zu einer Münchner 
Firma, deren zentraler Rechner 
den Parcoursteilnehmer nach be- 
stimmten Computersprachen und 
deren Anwendungsgebieten be- 
fragte. 

Wer sich unter CAD bis dahin 
nichts vorstellen konnte, erfuhr 
am Arbeitsplatz Konstruktion 
mehr über den Computer alstech- 
nischen Zeichner, der dem Inge- 
nieur zeitraubende Grafiken ab- 
nimmt und die dazugehörigen Be- 
rechnungen gleich dazu. 

An den Parcoursständen „War- 
tung“ und „Produktion" hatte man 
die Gelegenheit, mit Schrauben- 
zieher und ähnlichem Werkzeuge 
das Innenleben der Geräte zu un- 
tersuchen, was einiges an Finger- 
spitzengefühl erforderte. 

Sinn der ganzen Aktion war, jun- 
gen Leuten zu zeigen, wo überall 
Computer eingesetzt werden kön- 
nen und sie zu motivieren, sich am 
Info-Stand des CeBIT Forums 
über Berufe in der DV zu orientie- 
ren. Dort allerdings zeigte sich 
dann, wo der Hase im Pfeffer lag. 
Denn auch DV-Berufe sind alles 
andere als unproblematisch. 
Erfüllen traditionelle Ausbil- 
dungsberufe im Bereich von Pro- 
duktion und Wartung einen 
Zweck, geht er im Bereich der 
herkömmlichen Büroberufe lang- 
sam verloren. Es gibt kein ge- 
schlossenes Berufsbild DV-Fach- 
kraft. Den bisherigen Ausbil- 
dungsberufen im kaufmännischen 
Bereich soll eine Höherqualifika- 
tion angeschlossen werden, von 
der aber bislang niemand genaue 
Vorstellungen hat. Neue Ausbil- 
dungsberufe ohne Hochschulstu- 
dium sind nicht in Sicht. 


Gerade das Berufsfeld Software 
ist von breiten Überdeckungen 
geprägt. Die Bezeichnungen Pro- 
grammierer, Systemanalytiker, 
DV-Organisator und Operator sa- 
gen etwas über den Tätigkeitsbe- 
reich aus, nicht aber über die Aus- 
bildung. Sie setzen entweder eine 
zusätzliche betriebliche Fachaus- 
bildung oder aber das Qualifika- 
tionsniveau eines Informatikers 
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Reorganize für 
den VC-20 


Beim VC-20 stört esarg, daß 
Grundversionsprogramme oder 
6,5 KB nur verwendet werden 
können, wenn die Erweiterungen 
vorher ausgesteckt worden sind. 
Folgende Programme bieten die 
Möglichkeit, Modulslot und Erwei- 
terung zu schonen; 

Erzeugung eines Grundversions- 
speichers unabhängig von den 
eingesteckten Erweiterungen. 


® RE OKE 0 DoKE 
30 POKE 36879,27: Sysse2a2 


et. Wegen leerer 


Der Befehl SYS 64802 stellt wieder 
den Einschaltspeicher her. 
Nikolaus Nielson/ 
Alexander Bosniak 


Hier war eine Abo-Bestellkarte eingeklebt - aber jemand war 
schneller als Sie und hat seine „RUN“ mit rund 12% Preisvorteil 
gegenüber dem Einzelpreis bereits abonniert. 


Sie können diesen Vorteil auch nutzen: 
Schreiben Sie einfach an 


CW-Publikationen, Vertrieb „RUN“, 
Postfach 4004 29, 8000 München 40, 
Stichwort: „RUN-Abo“. 


Sie erhalten dann die nächsterreichbare RUN-Ausgabe. 
Vergessen Sie bitte nicht, Ihre Bestellung zu unterschreiben. 
Nicht unterschriebene Bestellungen können nicht ausgeführt 
werden. Und denken Sie bitte daran: 
Bei Minderjährigen benötigen wir die Unterschrift des 
1 gesetzlichen Vertreters. 
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RUN ist das unabhängige 
COMMODORE-Computermagazin. 
Monat für Monat erfahren Sie hier 
Neues, Interessantes, Tips und Tricks 
aus der Welt der Commodores. 


Bleiben Sie gleich „von Anfang an am 
Ball“ - Und halten Sie Ihr 
COMMODORE-Wissen stets auf dem 
laufenden. 


Mit Ihrem persönlichen Abonnement 
von RUN! 
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Abonnieren Sie Ihr RUN 
jetzt. 

Und sparen Sie rund 
12% gegenüber dem 
Einzelpreis! 


Wenn Sie sich entschlie- 
Ben, RUN zu abonnieren, 
haben Sie nicht nur die 
Sicherheit, Ihr aktuelles 
Heft pünktlich zu bekom- 
men, sondern auch preis- 
werter: 


Sie zahlen für das Heft 
gegenüber dem Einzelver- 
kaufspreis von DM 4,50 
nur noch ca. DM 3,96. Und 
sparen dadurch rund 12%. 


Darum: füllen Sie gleich 
jetzt 

Ihre Abo-Karte aus - und 
bestellen Sie Ihr persön- 
liches Exemplar von RUN 
für die nächsten 12 
Ausgaben! 


„lMayday — Mayday“ Wenn dieser 
Ruf eine Funkstation erreicht, weiß 
der Empfänger, daß menschliches 
leben in Gefahr ist. Doch vom Notruf 
Dis zum Eintreffen der Retter können 
die Schiffbrüchigen meilenweit abge- 
trieben sein. Zur lebensrettenden Be- 
rechnun g des optimalen Suchgebiets 
setzt die Bremer Zentrale der „Deut- 
Sschen Gesellschaft zur Rettung Schiff- 
brüchiger“ deshalb einen 
"Cömmodore-Computer ein. 


Freitag, der 13. Januar wird seinem schlechten Ruf 
gerecht. Im gesamten Bereich der Bundesrepublik 
werden Windgeschwindigkeiten bis zu 120 Stunden- 
kilometern gemessen. Aus allen Gegenden Europas 
melden die Wetterdienste schwere Verwüstungen. 
An der nördlichsten Spitze des deutschen Festland- 
sockels verursacht ein Maschinenausfall schwere 
Schäden auf dem dänischen Containerfrachter 
„Dana Optima“. Die Decksladung geht über Bord. 
Der Havarist droht auf eine Plattform des Ekofisk- 
Felds zu laufen. Das deutsche Küstenmotorschiff 
„Pax“ treibt manövrierunfähig mit 45 Grad Schlagsei- 
te zwischen den Tonnen 7 und 9und benötigt drin- 
gend Hilfe. Allein der Seenotrettungskreuzer „Ge- 
org Breusing“ fährt in diesem Orkan drei schwere 
Einsätze. 


Die Nordsee war schon immer eines der gefährlich- 
sten Seegebiete der Erde: 

„Es erscheint an der Zeit, endlich auch für Deutsch- 
lands Küsten Rettungsstationen zu errichten. . .De& 
halb geht hiermit an alle Deutsche der ernstedRuß, 
sich an diesem Werke der Wohltätigkeitsfäch Krat- 
ten zu beteiligen." 


Mit diesen Worten, einem Auszug@usdem Aufruf in 
der „Wochenschrift für Vegesaekund Umgegend“, 
vom 21. November 1860, wändten sich Adolph Berm- 
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Von Manfred S. Schmidt 


pohl und der Advokat und Notar C. Kuhlmay erst- 
mals an die deutsche Bevölkerung. Männer wie 
Bermpohl und Kuhlmay, zu denen sich der Bremer 
Redakteur Dr. Arwed Emminghaus und der Oberzol- 
linspektor Georg Breusing aus Emden gesellten, 
wollten nicht tatenlos hinnehmen, daß in Deutsch- 
land noch Mitte des 19. Jahrhunderts niemand bereit 
war, Menschen, die sich auf See in höchster Lebens- 
gefahr befanden, zu Hilfe zukommen. Die erwähnte 
Veröffentlichung war lediglich der Anfang. Inden 
Jahren nach 1860 folgten weitere leidenschaftliche 
Aufforderungen und Appelle, um den Gedanken 
der selbstlosen Rettungsbereitschaft zu fördern so- 
wie das Bewußtsein möglichst breiter Bevölkerungs- 
kreise zur Unterstützung dieses Werkes zu wecken. 
Im Gegensatz zu einigen anderen, europäischen 
Ländern wie England oder den Niederlanden wurde 
zu jener Zeit an Deutschlands Küsten und auf den In- 
seln nach wie vor das sogenannte Strandrecht — al- 
les in Besitz nehmen zu können, was das Meer an- 
spülte — angewandet. Den deutschen Staat als politi- 
sche Einheit gab esnoch nicht, und zudem fehlte es 
für einen wirkungsvollen Seenotdienst an der ent- 
sprechenden Organisation und Ausrüstung. 
Schließlich wurde 1865 die „Deutsche Gesellschaft 
zur Rettung Schiffbrüchiger" gegründet. Brachte 
man damals noch acht bis neun Meter lange Ruder- 
rettungsboote mit elf Mann Besatzung zum Einsatz, so 
hat sich die Ausrüstung der Retter nach dem Zweiten 
Weltkrieg gründlich geändert. 37 Schiffseinheiten 
mit bis zu 7200 PS starken Maschinen liegen heute an 
der deutschen Küste oder auf Seeposition, bereit 
Menschen in Not zu Hilfe zu eilen. Doch während 
sich im Ernstfall die seefesten Helfer im schweren 
Sturm den Opfern zu nähern versuchen haben Wild, 
Wellen, Strömung und Gezeiten deren Posifion ver- 
ändert. Würde anhand von Karten und Tafeln unter 
Berücksichtigung aller Faktorefidie voraussichtliche 
Abarift errechnet, verginfgelebensbedrohlich viel 
Zeit. Deshalb hat eifCommoddre-Rechner im Res- 
cue Coordinatiön Oentre Bremen diese Aufgabe 
übernomfien. Eingeführt wurde das System von 
demiehemalige Funkoffizier Bernd Adamowski und 
Zzweiseiner im Zentrum Bremen diensttuenden Nauti- 
ker-Kollegen. Das von ihnen entwickelte Programm 
Dasiert auf den Erfahrungen, die im amerikanischen 
National Search and Rescue Manual verarbeitet 
sind. Das Manual gilt als anerkannte und grundle- 
gende Handlungsanweisung zur Durchführung von 
Suchaktionen aufSee. Das Suchprogramm des Com- 
puters verfügt über eine Strömungsdatei, einen Tie- 
denkalender mit 14 000 verschiedenen Strömungs- 
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angaben, die auf 1,2 MByte gespeichert sind. Erfährt 
die wachhabende Mannschaft in der Zentrale von ei- 
nem Unglücksfall, wird die vermutetesoderbekann- 
te Unfallposition mit Längen- und Breitengrad inden 
Rechner. eingegeben. Bernd Adamowski nennt ein 
Beispiel: „Nehmen wir an, ein Schiff ist um zehn Uhr 
gesunken. Um zwölf Uhr erfahren wir davon. Voraus- 
sichtlich gegen sechzehn Uhr könnten erstmalig Ret- 
tungseinheiten vor Ort sein. Jetzt heißt es auszurech- 
nen wohin das zu suchende Objekt, nämlich Schiff, 
Rettungsboot oder Rettungsinsel bisher getrieben 
sind und wohin sie voraussichtlich die nächsten vier 
Stunden treiben werden." Mit Hilfe des Computers 
errechnen die Männer in der Einsatzzentrale jedoch 
nicht nur wohin treibende Menschen und treibendes 
Material im Sturm geraten. Ein DIN-A3-Plotter zeich- 
net nach Eingabe aller Daten und Fakten ein vom 
Computer vorgeschlagenes Suchgebiet, das sogar 
die Sichtverhältnisse berücksichtigt und die Art der 
Geräte, mit deren Hilfe gesucht wird. In unserem ab- 
gebildeten Beispiel handelt es sich um den Vor- 
schlag, wie ein Hubschrauber das errechnete Such- 
gebiet überfliegen sollte. Der Rettungskreuzer wür- 
de in diesem Fall ebenfalls nach Computerrichtli- 
nien fahren: Er durchkreuzt das Suchgebiet mit einer 
genau errechneten Geschwindigkeit, die gewährlei- 
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stet, daß der Hubschrauber dem Kreuzer nach jeder 
Suchschleife im Winkel von 90 Grad wieder begeg- 
net. Entscheidend ist die hohe Präzision, mit der der 
Computer die Abadrift abschätzt, der die Schiffbrü- 
chigen zwischen Unglückszeitpunkt und Suchbeginn 
ausgesetzt waren. Der Computer bringt die Daten je- 
der Stunde auf den neuesten Stand. Bernd Ada- 
mowski: „Es kann schon einmal passieren, daß wir 
48 Stunden Drift nachzurechnen haben. Das dauert 
ohne Computer zwei bis drei Stunden.“ Mit Compu- 
ter dauert eszehn Minuten. Es stellt sich jedoch die 
Frage, wie es passieren kann, daß ein Notruf erst 
nach 48 Stunden in der Bremer Zentrale bekannt 
wird. Adamowski: „Oh, das kommt immer wieder 
vor. Wenn beispielsweise ein Sportschiffer raus- 
fährt, hat er meist keine Ausrüstung dabei, mit derer 
in der Lage wäre im Notfall einen Notruf abzusetzen. 
Irgendwann wird er dann vermißt, und die Familie 
schlägt Alarm. Da kann schon einige Zeit vergehen." 
Mit den Angaben über die Abfahrtszeit des Ver- 
schwundenen und den vermuteten Kurs kann nun zu- 
rückgerechnet werden. Wenn auf dem geplanten 
Kurs besonders schlechtes Wetter herrschte, läßt 
sich auch der wahrscheinliche Zeitpunkt des tragi- 
schen Ereignisses recht gut rekonstruieren: Die Ret- 
ter wissen eher, an welcher Stelle das Unglück pas- 
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siert sein könnte. Bewundernswert ist, daß Bernd 
Adamowski, Phillip Flettner und Wilfried Cubasch 
im Jahre 1979, als sie begannen mit dem CBM 8032 zu 
arbeiten, eigentlich nur bruchstückhafte Kenntnisse 
vom Innenleben eines Computers besaßen. Also ha- 
ben sie sich während der ruhigeren Stunden ihrer 
Nachtwachen zusammengesetzt, programmieren ge- 
lernt und dann sogar das im Einsatz befindliche ‚Se- 
arch And Rescue"-Programm entwickelt. Damit ist 
die „Deutsche Gesellschaft zur Rettung Schiffbrüchi- 
ger“ in Sachen Einsatzoptimierung führend in ganz 
Europa geworden. Daß in anderen Ländern mit ge- 
fahrdrohenden Küstengewässern eine so vergleichs- 
weise einfache Lösung nicht zur Verfügung steht, 
liegt an einem Umstand, der kurios erscheint. Man 
verfügt in ähnlichen Einrichtungen zwar ebenfalls 
über EDV-Anlagen, doch diese Rechner sind zu 
groß. So bemühen sich die Norweger seit eineinhalb 
Jahren vergeblich, ein ähnliches Programm, wie das 
der Bremer aufeiner Zwei-Millionen-Mark-Anlage 
zum Laufen zu bringen. 


Search And Rescue: 
Von der Arbeit der Männer 
auf den Rettungskreuzern 


Der Vormann des Seenotkfeuzers ,H.H. Meier" ist 
mit seiner Besatzung sürein ebenso stark befahrenes 
wie schwieriges Binsatzgebiet zuständig: die Weser- 
mündung. Seisfihrer indienststellung 1960 ist die 23 
Meter lang@7HrH? Meier" mit ihrem Tochterboot 
„Roland®imBremerhaven stationiert. Von hier aus 
undswonihren Seepositionen rechts und links des 
Weserlahrwassers hat sie in den vielen Jahren un- 
zahlige Einsatzfahrten unternommen, um Schiffbrü- 
Ehige zu retten oder aber Seeleute wie Wassersport- 
ler gar nicht erst in lebensbedrohende Situationen 
hineingeraten zu lassen. Hier der Zeitungsbericht 
über einen Einsatz, den die Besatzung des Seenot- 
kreuzers Anfang Mai des letzten Jahres fahren muß- 
te: 
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Die Schiffbrüchigen standen im eisigen Wasser. Die 
Wellen schlugen über das Deck der Segelyacht. 
Das Streifenboot der Wasserschutzpolizei ‚Bremen 
II" versuchte Hilfe zu leisten. Wegen des Tiefganges 
kam das Boot nicht an die Unfallstelle heran. Die Ber- 
gung mit dem Schlauchboot schien auch zu gefähr- 
lich. So standen die Wasserschutzpolizeibeamten in 
Bereitschaft, falls sich die Schiffbrüchigen nicht 
mehr hätten halten können, denn der Seenotkreuzer 
„H. H. Meier" war bereits unterwegs. 

Die zehn Meter lange Bremerhavener Kielyacht war 
eine Stunde nach Niedrigwasser bei dem Versuch 
aufgelaufen, den Hohen Weg von der Weser zur 
Jade zu überqueren. Dabei schlug sich der Kiel in 
den Rumpf hinein. Die Yacht lief voll. Als der Seenot- 
kreuzer „H.H. Meier" die Unfallstelle erreichte, war 
von der Yacht kaum noch etwas zu sehen. Die Seeno- 
tretter setzten das Tochterboot aus und bargen in 
mehreren Anläufen die Schiffbrüchigen Mann für 
Mann von der Brandung stehenden Yacht ab. Die 
Geretteten waren am Ende ihrer Kräfte. An Bord des 
Seenotkreuzers wurden sie mittrockener Kleidung 
und heißen Getränken versorgt, während die ‚H.H. 
Meier“ Kurs auf Bremerhaven nahm. 

Wenn in Zeitungen und Zeitschriften über Seenotfäl- 
le im Zusammenhang mit Surfern berichtet wird, ge- 
hen die Berichterstatter davon aus, daß es sich dabei 
zumeist um unwissende Individualisten handelt, die 
den Gefahren der Küste völlig unbedarft gegen- 
überstehen. Daß dies nicht immer so ist, soll ein Ein- 
satz zeigen, der die Seenotleitung der Gesellschaft 
nur am Rande beschäftigte: 

Am Dienstag, dem 4. Januar, werden von dem Was- 
serschutzpolizeiboot „Fallshöft" in der Hohwachter 
Bucht zwei Surfer beobachtet, die bei ablandigen 
Winden der Stärke 9bis 10 offensichtlich Probleme 
haben. Über die Küstenfunkstelle wird.deffS&enot- 
kreuzer „Theodor Heuss" informiert. Obwohl der 
Vormann sein Schiff soföft in Richtung der Hohwach- 
ter Bucht steueztgistersichnieht sicher, die angege- 
bene Positiön wegender einbrechenden Dunkelheit 
frühzeitig genug erreichen zu können. Deshalb bittet 
erüberdie Seenotleitung Bremen um Unterstützung 
dureh einen SAR-Hubschrauber der Bundesmarine. 
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Der Plotter zeichnet Abarift und Suchgebiet 
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Dreizig Minuten danach erreicht die Rettungsmän- 

| ner auf dem Seenotkreuzer die Meldung, daß die 
beiden Surfer von dem Helikopter geborgen und an 
Land abgesetzt wurden. 
Zu berichten bleibt nurnoch, daß die beiden Was- 
sersportler sehr verärgert darüber waren, daß der 
Hubschrauber nicht auch ihre Surfbretter samt Segel 
geborgen und daß einer der beiden von Beruf 
Schiffskäpitän war. 
Es ist fast 1 Uhr nachts, als die Küstenfunkstelle 
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SAR-Bereich Bremen 


(Search and Rescue Region [SRR] Bremen) 
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Fischer aus einer Rettungsinsel c 
Die drei Deutschen seien schon \ nigen Stun 
von ihrem brennenden Fischkutter aus in die Ret 
tungsinsel gestiegen. 
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Nach einer kurzen Rücksprache mit der Seenotlei- 
tung werden alle drei Maschinen des Seenotkreu- 
zers angeworfen. 


35 Minuten später haben die Rettungsmänner des 44 
Meter langen Seenotkreuzers den ersten Funkkon- 
takt mit den holländischen Fischern. Dabei wird ih- 
nen berichtet, daß gerade ein Schlauchboot ausge- 
setzt worden sei, das den Versuch unternehmen soll, 
mit Handlöschern ein Ausbreiten des Brandes zu 
verhindern. Doch sind diese Versuche bisher fehl- 
geschlagen. 


Um 2.48 Uhr erreicht der Seenotkreuzer die Unfall- 
position, an der die Holländer inzwischen eine 
Schleppverbindung zu dem brennenden Fischkutter 
hergestellt haben. Der Steuermann der „Riekels 
Brand“ schleppt den Havaristen nun so, daß die 
sechs Rettungsmänner an Bord des Seenotkreuzers 
sofort mit den Löschversuchen beginnen können. 

Die Redaktion dankt den Männern von der Deutschen Gesell- 


schaft zur Rettung Schiffbrüchiger für ihre freundliche Unterstüt 
zung. 
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Ein handliches 
Programmpaket 


Hat der computerinteressierte Le- 
ser bei Programmsammlungen 
üblicherweise nichts zu lachen, 
weil Grafiken, Text und Listings 
wild durcheinander gestreut sind, 
so ist das bei der im Sybex- -Verlag 
erschienenen „Commodore 64 
Programmsammlung" anders. 


Frogramm- 
‚Sammlung 


deutsche Bearbeitung von Wolf- 
gang Dederichs besonders leicht 
verdaulich. Auf der Menükarte 
stehen hier 65 Anwenderpro- 
gramme und Unterroutinen. Zum 
Verständnis sind Basic-Kenntnisse 
nicht nötig. Das Buch ist für Leute 
gedacht, die einfach fertige Pro- 
gramme einsetzen wollen. Ganz 
nach Geschmack kann der Leser 
ein Kapitel mit privaten, kommer- 
ziellen oder schulischen Pro- 
grammlösungen wählen. Für Stu- 
denten und Schüler sind vor allem 
die mathematischen und statisti- 
schen Programme interessant. Dem 
kommerziellen C64-Benutzer wer- 
den unter anderem die Rendite für 
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eine Neuinvestition, die optimale 
Bestellmenge oder die notwendi- 
ge Tilgungsrate errechnet. So 
trocken es klingt, läßt es sich trotz- 
dem gut lesen, da der Stoff aufs 
Nötigste beschränkt ist. Zwei Sei- 
ten genügen dem Autor, um die 
einzelnen Programme knapp und 
übersichtlich zu präsentieren: 
Links die Problembeschreibung, 
rechts die dazugehörende Bild- 
schirmgrafik und das Listing. Kei- 
nes ist länger als zwanzig Zeilen, 
weil bei Standardbefehlsfolgen 
auf eine zentrale Bibliothek von 
Unterroutinen zurückgriffen wird. 
Sie ist im Anhang aufgelistet. Die- 
ses gut gelungene Paket von Pro- 
blemlösungen ist nicht für alte Ha- 
sen, sondern für Einsteiger ge- 
dacht. Angesichts der sorgfältigen 
inhaltlichen und grafischen Ge- 
staltung ist der Preis von 

34 Mark vergleichsweise niedrig. 
bam 
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Basic auf dem Commodore 64" 


efür 56.— Mark vom IWT-Verlag 
"Ferweckt beim ersten Durchblät- 
stern den Eindruck, als sei der An- 
Efänger mit ihm gut bedient. Einlei- 
Sstend wird das Flußdiagramm er- 
"klärt, dann illustrieren einfachste 
© Programme die ersten Basic-Be- 


fehle. Probleme, die durch die 


R Mängel des C64-Handbuches ent- 
"stehen, hilft dieses Buch nicht zu 
lösen. Bei vielen Programmbei- 


Spielen fehlen Erklärungen, die 


Ken = dem Anfänger das Verständnis 
und ai gesetzten Grafiken, e 
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erleichtern würden. Erfreulich ist 
das Kapitel über logische Opera- 
tionen, zufriedenstellend jenes 
über Speichern & Laden. Auch 
das Theoriekapitel enthält ein 
paar interessante Informationen. 
Unverzeihlich, daß die Verknüp- 
fung zweier Dualzahlen — ein 
schwieriges, aber interessantes 
Gebiet — mit falschen Beispielen 
erklärt wird. Der Ansatz ist gut ge- 
meint, und bei ein bißchen mehr 
Genauigkeit könnte es sogar zu 
den besseren unter den zahllosen 
Commodore-Büchern gezählt wer- 
den. Für blutige Anfänger jedoch 
inkeinemFallempfehlenswert. 
wosch 


Einführung mit 
Leckerbissen 


„Commodore 64: Der Computer 
für Einsteiger und Aufsteiger; Da- 
ten, Text, Grafik, Musik; mit Si- 
mon'’s Basic." 

Der recht lange Titel des Buchs 
von Hans Riedl und Franz Quinke 
verrät schon recht gut, worum es 
den Autoren geht. Sie wollten we- 
der ein neues Buch für den bluti- 
gen Computerlaien, noch eine 
weitere Peek/Poke Sammlung für 
C64 Süchtige schreiben, sondern 
eine klare und leichtverständliche 
Einführung in Bereiche geben, in 
denen der Anwender von fast al- 
len Handbüchern im Stich gelas- 
sen wird. Zunächst erhält der Le- 
ser einen Überblick über den Auf- 
bau eines Computersystems und 
die Programmierung in Basic. Pro- 
bleme, die im Standard-Basic des 
64er nur mit großem Aufwand an- 


Du gegangen werden können (Gra- 
-fik, Sound) werden dabei nur ganz 


kurz betrachtet; über deren Pro- 
grammierung erfährt man mehr 
im Kapitel über Simon’s Basic. 


= Dort werden einige der neuen Be- 
fehle beschrieben und anhand ei- 
nes kleinen Mondlandepro- 
"gramms näher erläutert. Dabei 
„werden erfreulicherweise auch 
“Programmablaufpläne und die 
"moderneren Struktogramme er- 
klärt und verwendet. Für 


den Computerfreund, der sich 


nicht mit „Bitmapping" und As- 
= sembler herumschlagen willund 


für alle, die das Buch als Grund- 
stock einer 64er Bibliothek kau- 


fen, ist es eine ausgezeichnete 
Lektüre, aber auch „alte Hasen“ 
können manchen Leckerbissen 


darinfinden. sis 
TIL 

Spielzeug — 

Teufelszeug 


Tom Wernecks Buch „Heim-Com- 
puter, Spielzeug, Werkzeug, Teu- 
felszeug?" aus dem Ullstein Ver- 
lag verhilft dem Anfänger der 
Computerei ohne Sprachwust zum 
Durchblick. Der Leser erstarrt 
weder in Ehrfurcht vor dem Rech- 
ner, noch muß er sich für dümmer 
als andere halten, da Werneck 
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aufjedes Fach-Chinesisch ver- 
zichtet. Er erklärt Begriffe einfach 
und präzise. „Hardware" isteben 
alles, was man anfassen kann. 
Zum Nutzen und Vergnügen des 
Lesers sichtet Wernecks heiter- 
ironisches Auge die „harte Ware" 
vom Rechner bis zum Joystick. 
Nach der Lektüre des Hardware- 
kapitels weiß man, worauf man 
bei Kauf und Zusammenstellung 
der einzelnen Geräte achten soll- 
te. Aber Computer sollen ja nicht 
nur gekauft, sondern auch einge- 
setzt werden. Geeignete Software 
zu suchen oder zu schreiben en- 
det für den Neuling jedoch oft im 
Frust. Dem Werneck-Leser bleibt 
erjedoch erspart. „Systemsoftwa- 
re" und „Änwendersoftware" wer- 
den für ihn keine böhmischen Dör- 
fer mehr sein. Sinn und Unsinn fer- 
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tiger Programme werden klar. Ein 
Textverarbeitungsprogramm, 
meint Werneck, kann auch dem 
Schüler die Hausaufgabe 
„Deutschaufsatz" erleichtern. 
Weiß einer immer noch nicht, wel- 
ches „Teufelszeug“ er sich nun zu- 
legen soll, findet er am Ende des 
Buches eine Checkliste, die ihm 
hilft, die richtigen Geräte auszusu- 
chen. „Heim-Computer“ zeichnet 
sich vor allen anderen Büchern 
zur Computerei durch eines aus: 
Es ist eine gelungene, geistreiche 
Symbiose von Erik Liebermanns 
textbegleitenden Cartoons und 
TomWernecks Witz. kb 


Electric Domina 


Der peitschenschwingenden Ge- 
Spielin, die das Cover von ©. Lo- 
renz „Beherrschen Sie Ihren Com- 
modore 64" ziert, sollte man nicht 
Glauben, was sie und der Titel des 
Buches versprechen. Weder be- 
herrscht die Dame ihren C64, den 
sie vor dem Busen trägt, noch der 
Leser nach beendeter Lektüre 
den seinen. Lorenz hat viel Sorg- 
falt walten lassen, sein Buch unsy- 
stematisch anzulegen. 

Die Kapiteleinteilung entbehrt der 
Logik. Text und Abbildungen sind 
unübersichtlich angeordnet. Be- 
griffe zu erklären, hält der Autor 
für überflüssig. Immer wenn eine 
Erklärung ansteht, verweist er 
elegant auf das Commodore- 
Handbuch, in dem alles nachzule- 
sen sei. Folglich lösen sich die 


Knoten, die das Handbuch im 
Kopf des Lesers hinterlassen hat, 
keineswegs auf, werden höch- 
stens noch verdichtet. 

Hat ein Wissensdurstler sich den- 
noch bis zur Mitte des Buches 
durchgequält, kann er sich je 
nach Temperament entweder 
freuen oder ärgern. Dort findet er 
die einzigen Listings. Mit denen 
kann er sich den „Dritten Mann" 
und ein „Motorengeräusch" aus 
dem Lautsprecher zaubern. Oder 
ganz was Neues: Male er sich 
doch die US-Flagge auf den Bild- 


schirm. kb 
BEBBEBE 
Wirtschafts- 
programme 


für den C64 


Erfreulich ist an der 220seitigen 
Programmsammlung „Wirtschaft 
auf dem Commodore 64" für 38,— 
Mark vor allem eines: Man kann 
die Listings, die vorwiegend fi- 
nanzmathematische Problemstel- 
lungen wie Renten-, Zins- und In- 
vestitionsrechnung behandeln, 
auch auf Diskette haben. Besten- 
falls damit beweisen die beiden 
Autoren Jürgen Elsing und Diet- 
mar Herrmann praktisches, kauf- 
männisches Denken. Dieses Ratio- 
nalisierungsangebot am Heim- 
computer — Diskette einlegen 
statt mühsam Listings einzutippen 
— kostet nämlich 58,— Mark zu- 
sätzlich, wie durch einen Telefon- 
anruf beim IWT-Verlag München 
zu erfahren war. Im Buch steht der 
Preis nicht, dafür seitenweise De- 
tails zur Wirtschaftstheorie und 
Wirtschaftsgeschichte. Bereits im 
Vorwort wird dem Leser ohne er- 
kennbaren Zusammenhang 
grundsätzliches zum Thema Wirt- 
schaftspolitik — eine Grafik über 
das Magische Viereck — vor die 
Nase gesetzt. Auf den ersten Sei- 
ten eines volkswirtschaftlichen 
Lehrbuchs mag das angebracht 
sein, aber selbst dort nicht im Vor- 
wort! Wahllos werden auch im 
Folgenden die Abbildungen zwi- 
schen die Programme geklebt. 
Wen würde etwa nicht das reizvol- 
le Gemälde „Der typische Buch- 
halter des 19. Jahrhunderts" vom 
allseits bekannten Anton Müller 
auf Seite 19interessieren? Oder 


Juni/84 ann 25 


Buch- 


besprechung 

der „Kaufmann inmitten seiner Fa- A " ui M hi Ah Bl n ir a ie 
milie“ auf einem Holzschnitt des ie ni ie ie : un; li igeien ner wi 
15. Jahrhunderts? Der bildungsbe- Me. Hin nR ip g an He ARABIBE. al 
flissene Rundumschlag geht wei- fr: Alle! wife a PR Fu De ei 
ter in den Programmerläuterun- he fl ı A) ii" u M. ' BRITTE H BEER HER ha © m, 
gen. So wird bei der Berechnung a x u Kill:} 4 F- 
der beweglichen Feiertage re er en Ale: se fe nen 
Grundsätzliches über ihr Marsch- u MR IM LÄRM: RENTE ARBEIT 


tempo verkündet: „Seit dem Kon- 
zil von Nicäa (325 nach Chr.) ist 
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das Osterfest auf den ersten Sonn- 

tag nach dem Vollmond festge- 

legt, der dem Frühlingsanfang 
(Frühlings-Tagundnachtgleiche) 

folgt. Da das Sonnenjahr kein Viel- 

faches der Mondperiode von 29,5 

Tagen ist, verschiebt sich somit 

der jährliche Ostertermin". Für 

den, der esnicht gleich erraten 

hat: Das Ganze ist für die Termin- 

planung und Bewertung von Um- 

satzstatistiken.. . . von Bedeu- 

tung“. Auf den Lehrplänen der be- 
triebswirtschaftlichen Fakultät RERERHBERERERERERRERERE 
steht's allerdings nicht. Um mit N) 
diesem Durcheinander von Wich- Mi 
tigem und Unwichtigem klarzu- My 


kommen, ist ein beträchtliches N RRHH j # 
Maß an Leseausdauer erforder- M ii: 
lich. Fazit: Wer mit betriebswirt- HRERRERRRHHAHERREBEFRRURBUFESEEESLERGRLFERRRFASERBRSRFERKEEBEE 


schaftlichen Grundkenntnissen 

und gutem mathematischen Ver- 

ständnis ausgerüstet ist, wird sich 

durch den Wust von Formeln und HH 

Fachwörtern erfolgreich durch- FBEBEBHNFRSSGLEGERFIFUFUFLRISESHBETSRABERSRFSRLRLGLRERLAERERERURERALALNLRLTERERRSRGEGEREPERERERERARERERFRTRTERERERERERRRERE 
kämpfen, am Ende jedoch mit lee- 

ren Händen dastehen, wenn er 

sich nach dem praktischen Nutzen 

desGanzenfrägt. bam u 
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COMMODORE 
COMPUTER. 


Der Commodore-Heimcomputer macht 
Sie spielend zum Mannschaftskapitän 
oder zu einem Rallyefahrer. Er versetzt Sie 
nach Las Vegas, auf den Jupiter oder in 
eine Schachpartie. Ein brillanter Unterhal- 
ter: ein echter Computer für Spiele - und 
mehr. 

Er führt für Sie Archive, z.B. Bun- 
desligageschichte, schlägt so manches 
Lexikon, ordnet Sammlungen, Adressen, 
Termine und Finanzen. Und dem Herrn Ver- 
einsvorsteher schreibt und druckt er die 
Vereinspost. Ein tüchtiger Verwalter: ein 
echter Computer, den man spielend 
beherrscht. 

Der Commodore-Heimcomputer: er 
weckt das Kind - und sogar das Genie im 
Mann. 


Beim Commodore-Vertragshandel, in führenden Waren- 
häusern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschäften und 
großen Versandhäusern 

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Büromaschi- 
nen GmbH, Abt. MK. Lyoner Straße 38, 6000 Frankfurt 71. Die 
Anschrift des Commodore-Fachhändlers in Ihrer Nähe erfah- 
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbüros: 
Düsseldorf 0211/31 2047/48, Frankfurt 06 11/6 63 8199, 
Hamburg 0 40/2113 86. München 0 89/46 30 09, Stuttgart 
0711/24 73 29, Basel 0 61/23 78.00, Wien 02 22/67 56 00 


SHEHHHEHHSHEHHHEHHHHHAHHEFFIR HEIKE BR REBHH BESSER HH HN HUEHR 


ÖAirHEHRARFRPAPEREBESERRSHTRREREREHLELHEEIFEFEBBEDRRRERRKOKEFEEE 


Commodore 
Eine gute Idee nach der anderen. 


ist vorteilhafter? Die Programme 


g kaufen oder selbst zu stricken? 
If Hartwig hat zu diesem Thema 
legungen angestellt. 


Die Entscheidung hängt in erster Linie vom vorgese- 
henen Einsatz des Mikrocomputers ab. 

Ich unterscheide drei Anwendungsgebiete: 
Privatbereich, kleinbetriebliche Anwendung, 
kommerzielle Anwendung für gehobene Ansprüche. 
Für den erstgenannten Bereich ist die Softwarefrage 
am leichtesten zu beantworten. Wer nur spielen will, 
kann sich aus dem vielfältigen Programmangebot be- 
dienen. Wer aber die Computerei „spielerisch“ er- 
lernen will, der sollte unbedingt von Anfang an seine 
eigenen Kleinprogramme selbst schreiben. Die Er- 
lernung der Programmiersprache für Commodore- 
Computer ist gar nicht so schwer. 


Die kleinbetriebliche Anwendung benötigt eine ent- 
sprechende Hardwarekonfiguration. Zum Beispiel 
Rechner ab CBM 8032, Floppy 8050 oder besser 8052 
sowie einen Typenraddrucker. Mit diesen Geräten 
ist ein Bereich abgedeckt, der vor Jahren noch in die 
mittlere Datenverarbeitung eingeordnet wurde, An- 
gesprochen sind Kleinbetriebe bis zirka 20 Beschäf- 
tigte: Handwerk, Handel, kleine Produktionsbetrie- 
be, auch Dienstleistungsfirmen jeglicher Art, die zu- 
nächst einen Teil der Verwaltung auf EDV umstellen 
wollen. Die „Softwareindustrie“ bietet nun für die ver- 
schiedensten Branchen und Betriebsstrukturen Pro- 
grammpakete an. Wenn es sich um Einzelaufgaben 
handelt, zum Beispiel Finanzbuchhaltung, Lohnbuch- 
haltung, Lagerwesen, Mahnwesen, Kunden- und Lie- 
ferantendateien, Textverarbeitung, Fakturierung, 
Kalkulation und so weiter, wird man mit diesen Fer- 
tigprogrammen durchaus befriedigende Ergebnisse 
erzielen. Der optimale Einsatz eines Computersy- 
stems erfordert jedoch mehr, nämlich die Verbin- 
dung oben genannter Einzelaufgaben mit dem Ziel, 
daß sich der Benutzer jederzeit den Durchblick be- 
wahrt. Allgemein gilt, daß die Umstellung eines Be- 
triebes auf EDV um so effizienter wird, je mehr Berei- 
che erfaßt werden. Gewarnt sei jedoch vor einem 
Hauruckverfahren. Besser ist es, als Folge einer Ge- 
samtkonzeption und in aller Ruhe, Bereich um Be- 
reich umzustellen. Mit dem Kauf eines Branchenpa- 
ketes ist in der Regel keine entsprechende betriebs- 
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Fertig kaufen- 
oder selber 
schreiben 


wirtschaftliche Beratung verbunden, obwohl sie nötig 
wäre. So stellt sich meist erst nach dem Kauf heraus, 
was das Programm alles kann beziehungsweise nicht 
kann und was alles geändert werden muß (Betriebs- 
organisation, Programm oder beides) und was dies 
alles zusätzlich kostet. Um einen Mikrocomputer zu 
programmieren, reicht die Kenntnis der Sprache des 
Rechners. Um aber ein gutes kommerzielles Pro- 
gramm zu erstellen, ist die Kenntnis der fachlichen 
Aspekte von erheblicher Wichtigkeit. Jemand, der 
keine Ahnung von der Finanzbuchhaltung hat, wird 
kaum in der Lage sein, ein gutes Fibu-Programm zu 
schreiben und sei er als Programmierer noch so kom- 
petent. 

Häufige Veränderungen der Verwaltungsabläufe er- 
fordern ein Nachziehen der EDV-Programme, was 
wiederum Softwarekosten verursacht. Es ist also 
durchaus wünschenswert, wenn innerhalb des Be- 
triebes jemand in der Lage ist, die benötigte Software 
selbst zu erstellen oder die gekaufte zu ändern. Der 
Nichtprogrammierer wäre auch kaum in der Lage, 
abzuschätzen, was heute ein Mikrocomputer schon 
alles kann. Dies wirkt sich auch dann aus, wenn ein 
„maßgeschneidertes" Programmpaket durch einen 
betriebsfremden Programmierer erstellt wird. 

Das betriebsspezifische Programm im Gegensatz zur 
„Konfektion" kostet zunächst mehr, als die fertige 
Branchenlösung. Es handelt sich ja sozusagen um 
eine Einzelanfertigung. Gleichzeitig sind die Möglich- 
keiten weitaus vielfältiger und damit die Mehrkosten 
wieder kompensierbar. Die Vielfalt der Branchenlö- 
sung wird hingegen im Einzelfall oft nicht gebraucht, 
denn ein solches Programm soll schließlich alle, in 
der Branche vorkommenden Verwaltungsabläufe 
verarbeiten können. 

Die kommerzielle Anwendung für gehobene Ansprü- 
che wird in den seltensten Fällen das Selbstprogram- 
mieren zulassen. Der Anwender befaßt sich mit höhe- 
ren Managementaufgaben. Es wäre wenig sinnvoll, 
wenn er seine kostbare Zeit mit Programmieren zu- 
bringen würde. Da die größeren Betriebe in der Re- 
gel ihre innere Organisation über längere Zeit beibe- 
halten, ist auch nicht mit häufigen Umprogrammierun- 
gen zu rechnen. Dennoch: Größere Betriebe sind in 
bezug auf die Organisation untereinander nicht ver- 
gleichbar. Somit scheiden Branchenpakete aus. Folg- 
lich wird man auf ein gutes Softwarehaus zurückgrei- 
fen müssen, das über betriebswirtschaftlich geschul- 
te Mitarbeiter verfügt und eine auf den Betrieb zuge- 
schnittene Lösung anstrebt. Auch hier ist die stufen- 
weise Einführung der EDV vorteilhaft und schließt 
weitgehend Pannen aus. cc 


Flipper und 


Space Shuttle 


Das „missing link“ in der Software 


ist da. Mit „Software Construction 
Sets“ mausern sich Videospiele 
zu Computersimulationen. 


Wer kennt den Flipperautomaten in den Kneipen 
nicht? Ihn zu Hause auf dem Bildschirm nach eige- 
‘nen Vorstellungen zu konstruieren, erfordert einen 
gewaltigen Programmieraufwand. Ein halbes Jahr 
brauchte der Amerikaner Bill Budge, um sein erstes 
Videospiel zu schreiben. Jetzt, mit einem von ihm ent- 
wickelten „Software Construction Set“ programmiert 
er dasselbe Spiel in nur sechs Minuten. 

Bill Budge’s „Pinball Construction Set“ simuliert 
Kneipenflipperei. Aber, anstatt mit Hüftschwung und 
den Fingern rechts und links auf den Buttons am Flip- 
perkasten, steuert der Computerspieler seinen Ball 
mit Joystick durch ein von ihm selbst konstruiertes 
Feld. Hindernisse kann er rechts am Bildschirmrand 
aussuchen und einbauen. Er führt dazu auf dem Bild- 
schirm mit dem Joystick eine Hand auf die rechte Sei- 
te. Dort greift sie ein Zeichen heraus und plaziert es 
an die gewünschte Stelle. 

„Pinball Construction Set" war das erste Programm 
seiner Art. Heute, ein Jahr später, sind Software Con- 
struction Setsin den USA beliebte Hilfsmittel für die 
Konstruktion sämtlicher Computerspiele. 

Als Mittelding zwischen Spiel und Programmierkurs 
nehmen sie dem Programmieren den Ruch des Ge- 
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heimnisvollen. Ähnlich den CAD (computer aided 
design) Sets stellen die Construction Sets standardi- 
sierte Teile und Verbindungen zur Verfügung. Sie 
können beliebig miteinander kombiniert werden, so 
daß immer neue Varianten entstehen. Jeder „Soft- 
ware Construction Set“ enthält eine Sprache, einen 
Editor und die Simulation. Die Sprache besteht meist 
aus einer Reihe von Symbolen. Der Bildschirm ist 
auch gleichzeitig der Editor. Programmiert wird 
nicht mit der Tastatur sondern mit Joystick oder 
Maus. 

Einer der spektakulärsten Sets, der gerade auf dem 
Reißbrett entsteht ist „Project Space Station". Es soll 
im Juniin den USA von HES vorgestellt werden. Lau- 
fen wird es auf dem IBM PC und dem Commodore 
64. 

„Project Space Station" stellt dem Spieler die Aufga- 
be im Orbit eine Raumstation zu errichten. Er soll 
Etat und Zeitplan berechnen. Er muß Geräte, Ver- 
pflegung, Crew zusammensuchen und zuletzt mit 
dem Space Shuttle die Station in die Umlaufbahn 
schicken. 

Arbeitsmittel bei diesem Planspiel sind Repräsentat- 
ionen von Originalteilen, die die NASA für ihre eige- 
ne geplante Raumstation verwenden wird. Wie die 
NASA-Ingenieure wird unser Spieler mit physika- 
lisch-technischen Schwierigkeiten konfrontiert. Es 
kann Probleme mit dem Wetter geben, Computer 
können ausfallen. Wird ihm der Kampf mit den Un- 
billen der Elemente zu viel, kann er das Spiel den- 
noch nicht so einfach abbrechen. Er muß eine Reise 
nach Washington D. C. antreten und dort um seinen 
Rücktritt als Projektleiter nachsuchen. Allerdings fin- 
det auch diese die Reise nur auf dem Bildschirm 
statt. „Wir geben den den Spielern die Mittel in die 
Hand, mit denen sie die Arbeit eines Raumfahrtinge- 
nieurs simulieren können", sagt Stan Kent, der ver- 
antwortliche Software-Leiter bei HES. So gesehen ist 
„Project Space Station“ nicht nur ein einfaches 
Videospiel, sondern eine Herausforderung an den 
Erfindungsgeist des einzelnen. Computersimulation 
dient eben nicht nur der Wissenschaft, sondern sie 
ist auch in anderem Rahmen bei Planspielen sinnvoll 
und nützlich. Vom Flipper auf dem Bildschirm bis 
zum Planspiel ist der Weg nicht sehr weit. Das Kon- 
zept für Planspiele ist übrigens recht alt. Es läßt sich 
zurückverfolgen bis in das Jahr 1961. Damals be- 
schrieb Ivan Sutherland in seiner Doktorarbeit die 
Idee für „Sketchpad“, ein Programm, das im Compu- 
ter eine geschlossene Welt konstruierte. Die Disser- 
tation ist ee zen er Z = Computersimula- 
tionen. kb W 3% ö 
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Muß man Textvorlagen direkt für den Offsetdruck 
erstellen, so verbraucht man Unmengen von Papier, 
Farbband, Kleister und natürlich vor allem Zeit. Ich 
weiß, wovon ich rede. Vor Jahren habe ich die Schü- 
lerzeitung unseres Gymnasiums herausgegeben und 
als besondere Note auf Blocksatz bestanden. Dafür 
hatte ich sogar ein ganz passables System zum Zei- 
lenauszählen ersonnen. Und doch verbrachten wir 
Nächte, in denen wir nur gezählt, geschrieben und 
geklebt haben. Das ist jetzt alles anders. Computer, 


Ursprünglich wollte Wolfgang 
Schnabel selbst ein Textpro- 
gramm schreiben. Das war zu 


mühselig. Jetzt arbeitet er mit 
fertigen Programmen und testet 
sie dabei. 


Floppy und Textverarbeitungsprogramme erleich- 
tern uns diese Arbeit. Eines dieser Programme, das 
SM TEXT 64, wird nun ein wenig genauer unter die 
Lupe genommen. 


„Der erste Eindruck ist immer der beste“ sagt uns 
das Sprichwort. Beim SM TEXT 64 trifft das absolut 
zu. Schon auf den ersten Seiten des Handbuchs zeigt 
sich, daß es den berechtigten Ansprüchen der An- 
wender voll gerecht wird. Es verweist sofort auf die 
Handbücher der Peripheriegeräte, von denen ja be- 
kannt ist, daß sie sich durch eine nicht zu übertref- 
fende Genauigkeit auszeichnen. Man kann sich 
darauf verlassen, daß sie ausführlich und allgemein 
verständlich beschreiben, welche Druckerparame- 
ter, Steuercodes, Floppybefehle und Namenmuster 
eingegeben werden müssen. 


Doch Spaß beiseite! Selbstverständlich bleibt dem 
ungeschulten Anwender nur der mühsame Weg des 
„trialand error"-Verfahrens, der je nach Talent sehr 
beschwerlich sein kann. Mein Gehirn hat zum Bei- 
spiel eine ganze Nacht gebraucht, um die nirgends 
beschriebenen Steuercodes für meine Schreibma- 
schine (und wie man sie beim Blocksatz dann wieder 
eliminiert) herauszufinden. Hier wären ein paar Tips 
sicher nicht überflüssig! Aber da ich nicht nur von 
beschränkter Intelligenz, sondern auch noch ein 
Pechvogel bin, habe ich Disketten erwischt, die ein- 
fach nicht auf Anhieb funktionieren wollten. Die erste 
hat irgendwann überhaupt nichts mehr gesagt, die 
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zweite bequemte sich meist beim dritten Anlauf, das 
Programm in den Rechner zu laden. 


Eine gute Entscheidung 


Die erste Entscheidung, die wir treffen müssen, ist 
die Wahl der Tastaturbelegung: Commodore oder 
Deutsch. Immer schon ziemlich indigniert, daß es 
keinen Homecomputer mit deutscher Tastatur gibt, 


habe ich diese Entscheidung natürlich ohne Zögern 
falsch getroffen. Ich kann nicht blind schreiben, 
wenngleich ich ziemlich schnell schreibe. Mit der 
deutschen Tastaturbelegung jedoch artete mein 
Schreiben in ein ausgesprochenes Staccato aus. 
Was nützen mir also die schönen Umlaute und das 
„scharfe s“ auf dem Bildschirm, wenn ich sie auf der 
Tastatur nicht auf Anhieb finde? Es blieb mir nichts 
anderes übrig, als noch einmal in die Programmaus- 
wahl zurückzukehren und das ganze nochmal mit 
der Commodore-Tastatur zu laden. — Der aufmerk- 
same Leser ahnt natürlich längst, daß diese unbe- 
deutenden Anfangsschwierigkeiten, einmal über- 
wunden, den folgenden Genuß nur noch erhöhen. 


Großes Menü 


Menüs werden die verschiedenen Ebenen genannt, 
auf denen das Programm arbeiten kann. Es werden 
Hauptmenüs (acht) und Untermenüs, die ihrerseits 
noch einmal in Unterfunktionen aufgegliedert sind, 
unterschieden. Auf diese Weise können durch Be- 
wegung innerhalb dieser Ebenen viele komfortable 
Hilfen beim Schreiben genutzt werden. Im Haupt- 
menü „Text bearbeiten", das naturgemäß das um- 
fangreichste ist, werden zum Beispiel 27 verschiede- 
ne Funktionen angeboten. Daneben sind noch 
verschiedene Tasten mit Kommandos belegt, die un- 
abhängig vom jeweiligen Menü weitere 14 Arbeits- 
hilfen an die Hand geben. 


Doch jeder hat andere Schreibgewohnheiten und 
-fähigkeiten. So stellt sich bei der Arbeit heraus, daß 
man sich manche Belegung anders gewünscht oder 
auf eine andere ganz verzichtet hätte. We- 

sentlich ist aber, daß dieses Programm so- 

viele verschiedene Funktionen anbietet, 

daß fürjeden das dabei ist, waser vorrangig 
braucht. All diese Funktionen in Sachgrup- 

pen zu gliedern und ein „Spazierengehen" 

in allen Ebenen mit geringstem Aufwand zu 


er gehen müut'te; 


ermöglichen, ist wohl das Bemerkenswerte dieser 
Software. Daß zusätzlich als Gedächtnisstütze in der 
ersten Bildschirmzeile der Name des Menüs, in dem 
man sich befindet, und in den letzten drei die Ab- 
kürzungen der möglichen Unterfunktionen zu lesen 
sind, garantiert ein hohes Arbeitstempo, da nicht 
ständig in Gebrauchsanweisungen geblättert 
werden muß. Statt der ausgeschriebenen Menü- 
namen, die man nach einmaligem Arbeiten 
alle kennt, hielte ich die Möglichkeit, die 
zusätzlichen Kommandos auf den Bild- 
schirm zu holen, für wesentlich sinn- 
voller. Was mir bei der sonst so ra- 
tionellen Programmgestaltung ein 
Rätsel blieb: Warum verzichtet 
der Hersteller auf die Bele- 
gung einer „strategisch“ so 
günstig gelegenen Taste wie RE- 
STORE, während für manche Kom- 
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mandos drei Tasten gleichzeitig gedrückt werden 
müssen? 


Sechs KoBeisen 


Über die einzelnen Menüs gibt es Unterschiedliches 
zu berichten. Verspeisen wir erst die Kleinen, damit 
wir dann für die Größeren noch genug Appetit ha- 
ben. Es gibt davon drei, die gar kein Untermenü ha- 
ben: 


l. Arbeitsspeicher löschen (F?2) 
2. Drucken (F7) 
3. Text mit Dateinamen drucken (FB) 


Hier zeichnet sich besonders das Zweite, sei es in po- 
sitiver wie negativer Hinsicht, aus. Es gibt uns die 
Möglichkeit, gewissermaßen direkt von der Diskette 
Seite für Seite eines Textes zu drucken. Das ist ein 
nicht zu unterschätzender Vorteil. Die Tatsache, daß 
man den Druckvorgang erst am Ende jeder Seite 
stoppen kann, ist wohl besonders für den Anfänger 
nachteilig. Daß jedoch, wenn man den Drucker nicht 
eingeschaltet hat, das Programm aussteigt, ist ein 
grober Verstoß gegen die Anwenderfreundlichkeit. 
Es istttechnisch ein leichtes, sämtliche ERROR-Mel- 
dungen in das Programm zu integrieren! 

Zwei weitere kleine Menüs haben zwar Untermenüs, 
aber nur jeweils zwei. Es ist die Rede von 


l. Text abspeichern (F5) 
2. Floppy- und Druckerbefehle (F4) 


Hier handelt es sich um Befehle, die zur Grundaus- 
stattung jedes Textprogrammes gehören sollten. Sie 
haben keine erwähnenswerten Besonderheiten, 
noch könnte man ihnen einen Mangel nachsagen. 


Da ist noch ein Menü, das ist weder klein, noch groß. 
Man benutzt es auch nur einmal pro Text. Eswäre 
sicher nicht unbedingt notwendig. Aber es gehört zu 
den kleinen Details, die die Arbeit mit diesem Pro- 
gramm so angenehm machen: die Farbeinstellung. 
Das Programm stellt eine Farbkombination ein: Dun- 
kelgrau für den Rand, Schwarz für den Hintergrund, 
Hellgrün für den Text und Weiß für den Cursor. 
Mich schmerzten die Augen nach kurzer Arbeit. 
Nach einigen Proben habe ich die für mich idealen 
Farben herausgefunden: Orange (8) für den Rah- 
men, Braun (9) für den Hintergrund, Gelb (7) für den 
Text und Türkis (3) für den Cursor. 
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Das große Fressen 


Der gleichnamige Film zeigt opulentere Festmähler. 
Doch ein Menü mit sieben Gängen, fast jeder Gang 
noch mit bis zu acht Beilagen, ist das etwa nichts?! 
Das andere, mit nur sechs Gängen, ist auch nicht zu 
verachten. Schauen wir letzteres ein wenig genauer 
an! Es ist ein durchaus schmackhaftes Menü, bei 
dem nur der fünfte Gang (F2) großartiger beschrie- 
ben ist, alser dann schmeckt. Das Dessert (F4) muß 
man eigens vorbestellen, weil nicht alle Zutaten vor- 
rätig sind. 

Ich spreche von dem Hauptmenü „Textladen“. Es 
besteht aus folgenden sechs „Gängen“: 


. bestimmten Text laden (Fl) 

. nächste Seite laden (F3) 

. vorherige Seite laden (F5) 

. Inhaltsverzeichnis anzeigen (F7) 
. Inhaltsverzeichnis laden (F2) 

. Adressen (F4) 


DNB wwm 


Ich habe mich hier an die Reihenfolge des Hand- 
buches gehalten, daß die Funktionstasten, die ohne 
Shift zu erreichen sind, zuerst abhandelt. 

Wie schon gesagt, ein Menü, das hilfreich und sinn- 
voll ist. Im Zusammenhang mit F2 spricht das Hand- 
buch nicht über Nebeneffekte (hat man das Inhalts- 
verzeichnis im Arbeitsspeicher, kann manesnur 
löschen, wenn man vorher aus jeder Zeile die erste 
Spalte entfernt, dasich sonst das Kommando „Ar- 
beitsspeicher löschen“ Zeile für Zeile vorarbeiten 
muß), sondern erwähnt Fähigkeiten für den Seiten- 
umbruch, die dann nicht beschrieben werden. Als 
das Thema dann an anderer Stelle besprochen wird, 
wird ein schwer verständlicher und komplizierter 
Weg erklärt, der, und das ist das absurde, auch 
noch selten funktioniert. Es ist deshalb besser, hier 
eigene Lösungen zu suchen. Mein Vorschlag ist, 
nicht ganze Seiten zu transportieren, wie es das 
Handbuch vorschlägt, sondern nur die Zeile mit dem 
Textnamen. Man erspart sich so auch sehr viel Re- 
chenzeit. 

Was nicht unerwähnt bleiben darf, ist auf der ande- 
ren Seite die Fähigkeit, mehrere Textseiten zu laden. 
Es besteht die Wahl zwischen drei Methoden. Ein- 
mal ist es möglich, an das Ende eines Textes den 
Textnamen zu schreiben, der hinter den im Arbeits- 
speicher geladen werden soll (keine Leerzeile nach 
dem Textnamen, sonst funktioniert's nicht). Sehr nütz- 
lich, wenn man zum Beispiel Teile eines anderen 
Textes verwenden will. Daneben kann man noch vor 
den schon verhandenen Text die Seite davor 
und/oder danach die folgende Seite laden. Das ist 
beim Seitenumbruch sehr hilfreich. 


Das Ha een 


Den delikatesten und größten Happen haben wir uns 
bis zum Schluß aufgehoben. Seine genaue Zusam- 
mensetzung ist im Kasten dargestellt. Hier jede ein- 
zelne Funktion zu besprechen, das ergäbe einen zu- 
sätzlichen Artikel. Doch soviel sei gesagt: Es erwar- 


tet Sie ein Genuß besonderer Raffinesse. Alles, was 
zum schnellen und sinnvollen Arbeiten vorteilhaft ist, 
wird angeboten. Wenn ein Wunsch offenbleibt, dann 
vielleicht nur, weil man in dem einen oder anderen 
Fall die Belegung der Ebenen oder der Funktionsta- 
sten anders vorgenommen hätte. So habe ich zum 
Beispiel fast ausschließlich mit den Textbewegun- 
gen gearbeitet und hätte ohne Probleme auf die 
Möglichkeit, eine falsch eingegebene Bereichsdelfi- 
nition löschen zu können, verzichtet, wennich dafür 
die Zeilentrennung (die ja eigentlich auch eine Text- 
bewegung ist), in diesem Menü gefunden hätte. 

Wie schon zu Anfang erwähnt, ist hier das Spektrum 
der Arbeitsmittel am umfangreichsten. Wenn wir al- 
les, was uns hier zur Verfügung steht, zusammen- 
rechnen, haben wir eine Auswahl von 41 Bearbei- 
tungshilfen. Dabei sind die Grundausstattung, wie 
Cursor- und Zeilenbewegungen, sowie Löschen und 
Einfügen nicht mitgezählt. In diesem Menü kommt 
nun die Qualität dieser Software zum Ausdruck. Es 
gibt zwar Programme, die schneller sind, — tatsäch- 
lich bleibt der Cursor während der Texteingabe bei 
hoher Zeichenzahl bis zu einer halben Minute stehen 
— dafür muß man aber den Kopf voller Kommandos 
haben. Die Folge ist, daß Zeichen, die der Tastatur- 
puffer nicht mehr faßt, verlorengehen. 

Von den immer verfügbaren, zusätzlichen Komman- 
dos wäre vor allem der Worttabulator zu nennen, 
der gute Dienste tut. Je nach der Tastenkombination 
ermöglicht er eine Bewegung (oder das Löschen) 
Wort für Wort. Die Tatsache, daß er am Ende des 
letzten geschriebenen Wortes einen Leerraum läßt, 
ist nach Korrekturen sehr hilfreich. Auch daß man 
eine schon versehentlich gelöschte Zeile durch Ta- 
stendruck noch einmal wiederherstellen kann, zeugt 
von großem Einfühlungsvermögen in die Problema- 
tik der Textverarbeitung. Angenehm ist ebenfalls 
die Möglichkeit der differenzierten Großschreibung. 
Sie gestattet uns, im Großschreibmodus zu schrei- 
ben, ohne ihn bei Satzzeichen oder Zahlen wieder 


verlassen zu müssen. Der Fest-Leerraum und der 
Fest-Trennstrich sind unverzichtbare „AÄccessoires", 
die unsinnige Trennungen beziehungsweise Zusam- 
menziehungen unterbinden. 

Zwei von den sieben Untermenüs verdienen beson- 
dere Beachtung: Die Funktionen „Suchen im Arbeits- 
speicher" und „Justieren". Die Fähigkeit, im Arbeits- 
speicher nach Buchstabenkombinationen suchen zu 
können, gehört zu den Extras, die sehr angenehm 
sind. Da auch der automatische Austausch von 
„Suchwort“ und „Ersatzwort“ als Funktion angeboten 
wird, ist die Verwendung ein und desselben Textes 
auf verschiedenen Druckern — ob er Umlaute hat 
oder nicht — möglich. 

Wennalle Arbeit getan ist, der Text ist geschrieben 
und korrigiert, kann man die gewünschte Zeilenbrei- 
te (zwischen 10 und 120 Zeichen) einstellen und den 
Text, Absatz für Absatz, justieren. Die Tatsache, daß 
die Trennung nicht automatisch erfolgt, ist ein Nach- 
teil, der nicht allzu schwer wiegt, da Programme mit 
automatischer Trennung meist Ausnahmen nicht be- 
rücksichtigen; sie machen deshalb eine Nachkor- 
rektur nötig. Was hingegen unpraktisch ist, wiegt 
schwerer: Man kann aus der Funktion nicht ausstei- 
gen. Findet man beispielsweise während des Justie- 
rens einen Fehler oder stellt fest, daß man nicht die 
richtige Zeilenbreite eingestellt hat, muß man den 
Absatz bis zum (bitteren) Ende justieren. Da dieser 
Programmteil ohnehin verhältnismäßig langsam ar- 
beitet, ist das sehr mühselig. In diesem Zusammen- 
hang ist noch eine Erscheinung anzusprechen, die 
beim Laden von Texten auftritt: Ist der Text mit einer 
Zeilenbreite gespeichert, die größer als die einge- 
stellte ist, bleiben Buchstaben auf der Strecke. Ich 
hielte es deswegen für sinnvoll, wenn zu jedem Text 
auch die Zeilenbreite abgespeichert würde. Alles in 
allem ist diese Software jedoch ein gutes Arbeitsmit- 
tel für einen, der viel mit Schreiben zu tun hat, ohne 
sich deswegen gleich einen Großrechner leisten zu 
wollen. 
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Alles für den 
Home-Computer 


Gleich anfordern! 


Kostenlos und unverbindlich erhalten 
Sie den großen Home-Computer 
Beratungs-Katalog mit vielen tollen 
Angeboten. Einfach Coupon einsenden 


GRATIS 


Wir haben nur Qualitäts-Markenartikel zu Preisen, die uns so 
leicht keiner nachmacht, 


Wir sind ein Versandhaus nur für Home-C omputer, Hardware, 
Programme und Zubehör 

Wir beraten Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sie 
uns an. Wir helfen Ihnen weiter. 

Wir liefern in der Regel innerhalb von 8 Tagen. Sofort-Liefer- 
Bestätigung bei telefonischer Anfrage. 

Und außerdem erhalten Sie die Original-Hersteller-Garantie auf 
alle Artikel 

Teilzahlung ab sofort auch möglich. 


Commodore 64 nu or 094 > 


Newman liefert alles sofort, wer kann Ihnen das sonst noch 
bieten! Die gesamte Peripherie original von COMMODORE 
sofort ab Lager lieferbar. Und das zu Preisen, die uns so leicht 
keiner nachmacht. Fragen Sie unbedingt nach unseren Paket- 
Angeboten, Sie werden staunen. 


Neu! Commodore SX 64 

tragbarer ”C 64” 64 K, 170 KB, - Floppy und 

Farb-Monitor zum Sonder-Preis von DM .948;- 
(kein Druckfehler) 

Sharp MZ - 721 


64 K, integrierter Cassetten-Recorder, 898 
10 Spielprogramme gratis 2. Zt. nur DM Br 


(da nur begrenzte Stückzahl sofort lieferbar, bitte noch heute 
bestellen). 


Sharp MZ - 731 


wie MZ - 721, zusätzlich mit 
integriertem Vierfarben-Drucker, z. Zt. nur DM 1.188;- 
20 Programme am Lager. 


Sinclair ZX Spectrum, 2. 100 


Sinclair Spectrum, 539, 


48 KB, RAM nurnoch DM 
Dragon 32 

32 K-RAM Super-Graphic DM 675 
Seikosha GP 100 

Matrix-Drucker, 50 Zeichen/sec. DM 675- 
Sanyo, n.in-Monitor. 202, 

haar! dreh ea era DM 299; 
Anzeige in orange-farben, 2212 DM 309; 


Spectravideo, sv: ou 888;- 
Spectravideo, sv: ou 1.098;- 


(die gesamte Peripherie ist auch lieferbar) 


Epson-Drucker 
besonders preiswert, z.B. RX 80, nur DM 1.148; 
Außerdem lieferbar: Texas Instruments, Brother und jede 
Menge Fachbücher, Spiel-undL ern-Programme, Drucker, Lauf- 
werke, Monitore und und und 


Am besten gleich bestellen 040/830 26 27 
040/830 28 29 


Ausschneiden auf Postkarte kleben (60 Pf Porto) 
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Rolf W, Neumann, Postfach 571165, 2000 Schenefeld 


Der Commodore 64 hat zwar eine 
Menge leistungsfähiger Hard- 
ware eingebaut, wie zum Beispiel 
den VIC-II-Videochip oder SID, 
den Musikchip, aber leider fehlen 
ihm die Befehle, diese Fähigkei- 
ten angemessen auszunutzen und 
dabeinoch einfach zu program- 
mieren. Natürlich kann man mit 
Befehlserweiterungen arbeiten. 
Zum einen ist es aber sehr lang- 
wierig, vor jeder Programmände- 
rung erst Utilities zu laden, zum 
anderen müßte dann jeder, der 
dieses Programm benutzen will, 
ebenfalls diese Spracherweite- 
rung haben. Die Retter in der Not 
sind hier Peek und Poke. Diese 
beiden Befehle greifen direkt auf 
den Inhalt bestimmter Speicher- 
zellen zu. Auf dem Verändern von 
Werten in Speicherzellen basiert 
letztlich die ganze Arbeit des 
Computers. Wenn man also die 
Bildschirmfarbe Schwarz haben 
will, muß man das nur dem Video- 
chip mitteilen. Wie beim Briefe- 
verschicken muß jedoch die 
Adresse stimmen. In diesem Fall 
wäre sie 53281. Wird der Wertin 


WOW ENERSMELTER WERD FON 


dieser Adresse geändert, wech- 
selt der Commodore prompt die 
Farbe. Bei all diesen Peeks und 
Pokes gibt es aber auch ein Pro- 
blem. Was zuerst wie ein Riesen- 
vorteil wirkt, die reichhaltige Aus- 
wahl, wird spätestens dann pro- 
blematisch, wenn man ein Pro- 
gramm länger nicht mehr gesehen 
hat, es dann wieder listet und sich 
schließlich den Kopf darüber zer- 
brechen muß, was denn nun die- 
ser Poke oder jener SYS-Aufruf 
bedeutet. Wer wird sich all diese 
Adressen merken? Sie auswendig 
zu lernen, istähnlich ratsam, wie 
in China Reiskörner zu zählen. Da 
sollte man sein Gedächtnis besser 
für sinnvollere Anwendungen nut- 
zen. Es gibt natürlich auch irgend- 
wo Aufzeichnungen darüber, wel- 
che Poke-Adressen welche Be- 
deutung haben. Leider sind die 
aber meistens weder übersicht- 
lich, noch geordnet. Deshalb 
wächst sich das Programmieren 
mit Pokes meist zu einem endlo- 
sen Forsten in diversen Heften, 
Büchern und anderen Nachschla- 
gewerken aus. So wühltman dann 
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stundenlang, immer wieder den- 
selben Spruch vor sich hinmur- 
melnd: „Aber ich hatte diesen 
Poke doch erst vor ein paar Tagen 
irgendwo..." Diesem Zustand 
wollen wir abhelfen: Dazu haben 
wir so ziemlich alles, was an wich- 
tigen und interessanten Peeks und 
Pokes im Speicher des Commodo- 
re versteckt ist, zusammenge- 
kramt und auf zwei Poster verteilt. 


Poster zeigen Weg 


durchs wilde Pokeistan 
RER Er FT BETE 


Zusätzlich zu den Adressen gibt es 
noch knappe Erklärungen und, 
wenn nötig, kleine Beispiele. In 
diesem und im nächsten Heft wer- 
den Sie jeweils ein Poster finden 
— als Wegweiser durch den Spei- 
cherdschungel. Wenn Sie esin 
der Nähe Ihres Computers auf- 
hängen, dann sollte im Normalfall 
ein Blick ausreichen, um eine ge- 
wünschte Adresse zu finden. 

Nur die Erklärungen auf dem Po- 
ster sind sehr knapp. Und weil der 
Heftpreis sehr darunter litte, wenn 
wir eine Lupe beilegten, haben 
wir uns gegen einen noch kleine- 
ren Druck entschieden. Zunächst 
werden wir die Poster herausbrin- 
gen, damit man schon mal was in 
der Hand und an der Wand hat. In 
den folgenden Heften finden Sie 
Artikel, die überall da, wo es 
ratsam erscheint, ausführlichere 
Erklärungen liefern. Über Peeks 
und Pokes lernt man am meisten 
immer noch durch ausprobieren. 
Wenn Sie also etwas nicht verste- 
hen, dann versuchen Sie es ein- 
fach. Lesen Sie dann noch einmal 
die Erklärung, müßte eigentlich 
alles klar sein. Wir setzen dabei 
Kenntnisse über Bits und Bytes 
voraus, die nicht jedem bekannt 
sein werden. Um dem Abhilfe zu 
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schaffen, erklären wir die Begriffe 
Bit, Byte und Adresse kurz noch 
einmal. 


Bits und Bytes 
IRRE 


Um sie dreht sich alles im Compu- 
ter. Ein Bit ist die kleinste Einheit 
bei der Informationsspeicherung. 
Es kann den Wert | oder O haben. 
Der Commodore 64 ist ein 8-Bit- 
Rechner. Und dieser Name verrät 
es auch schon: Jeweils 8 Bits wer- 
den zu einem „Byte“ zusammen- 
gefaßt. Und das hat dann eine 
„Adresse“. Diese Adresse kann 
beim 64er von 0 bis 65535 reichen. 
Allerdings ist ein Teil dieser 
Adressen vom ROM-Speicher be- 
legt. Aber dazu später. Um die 
ganze Sache einfacher zu machen, 
werden diese acht Bits zu einer 
Dualzahl zusammengefaßt: zum 
Beispiel 01101011. Die Dualzahlen 
setzen sich immer nur aus den 
Zahlen O und 1 zusammen. Jedes 
Bit in einer Dualzahl hat neben 
dem Wert O oder 1 noch eine eige- 
ne Nummer. Sie bestimmt sich aus 
der Position des jeweiligen Bits in- 
nerhalb der Dualzahl. Es wird von 
rechts nach links durchgezählt 
und mit O angefangen. Das Bit 
links außen hat die Nummer 7, das 
Bit rechts außen die Nummer 0. 
Will man nun den Wert eines 
Bytes wissen, sucht man die Bits 
mit dem Wert | heraus. Sie sind 
gesetzt. Die Nummer eines gesetz- 
ten Bits ergibt den Exponent zur — 
gleichbleibenden — Basis 2. Und 
endlich der letzte Schritt: Die 
Zweierpotenzen aller gesetzten 
Bits werden addiert und ergeben 
den Wert des Bytes. Also ist 


00000011 =21+20=2+1=3. 
Oder 01101011 = 26 +25 +23 + 21 
+20=64+32+8+2+1= 107. 


Soviel zu Bit und Byte. Jetzt wollen 
wir aber die einzelnen Adressen 

vom Poster, hier noch mal genau- 
er unter die Lupe nehmen. 


Die einzelnen Adressen 


Die Speicherzelle 1 ist eine der 
wichtigsten überhaupt. Denn der 
Commodore 64 hat ja vielmehr 
Bausteine eingebaut, als es sein 
Adressbereich (0-65535) über- 
haupt erlauben würde. Alles in al- 
lem befinden sich im 64er über 86 


KByte. Um zwischen den verschie- 
denen Bausteinen umschalten zu 
können, gibt es die Adresse Num- 
mer 1. Die Programmiersprache 
Basic befindet sich zum Beispiel in 
8K-ROM (Nur-Lese-Speicher) ab 
der Adresse 40960. Man kann die- 
ses ROM aber ausblenden und an 
derselben Stelle im Speicher- 
RAM (also Schreib-/Lesespei- 
cher) haben. Und dort kann sich 
dann zum Beispiel ein Maschinen- 
spracheprogramm oder eine an- 
dere Programmiersprache befin- 
den. Wenn Sie mit dieser Technik 


‚ein wenig experimentieren wol- 


len, probieren Sie folgende Zeile: 
FOR X = 40960 TO 49152: POKEX, 
PEEK(X): NEXT X: POKE 1,54 
Dieser Ausdruck sorgt dafür, daß 
der Inhalt des Basic-ROMs ins 
RAM kopiert wird, das an der glei- 
chen Adresse liegt und dann mit 
Poke 1,54 gewählt wird. Die ganze 
Aktion funktioniert deshalb so ein- 
fach, weil der Commodore 64 fol- 
gende — nützliche — Eigenheiten 
hat: Der Peek-Befehl, der einen 
Wert aus einer Speicherzelle aus- 
liest, macht das immer mit der ge- 
wählten Adresse. Also aus dem 
ROM, wenn es aktiv ist, andern- 
falls eben aus dem RAM. Der 
Poke-Befehl hingegen wirkt im 
Zweifelsfall immer aufdas RAM. 


Kopieren des ROM 


ins RAM nn 
RE 


Das ist auch sehr vernünftig von 
ihm. Denn Poke schreibt einen 
Wert in eine Speicherzelle und ins 
ROM könnte er das ja nicht. 

Die Zeile oben liest also einen 
Wert aus dem ROM und poked 
ihn ins RAM auf der gleichen 
Adresse. So wird mit ganz einfa- 
chen Mitteln das ROM ins RAM 
kopiert. Zuletzt wird dann noch 
das RAM aktiviert. Denn Bit-Num- 
mer 0 ist dafür zuständig, ob im 
Bereich 40960 bis 49152, dem Ba- 
sic-Bereich, das ROM oder das 
RAM aktiviert wird. ROM ist ge- 
wählt, wenn das Bit an ist, RAM 
wenns aus ist. Der Normalwert 
dieser Adresse ist 55. Wenn das 
letzte Bit au$ ist, haben wir eben 
54. Vorsicht, wenn Sie andere 
Werte haben oder vergessen, das 
Basic zu kopieren. Falls die Pro- 


Ei — 


grammiersprache und/oder das 
Betriebssystem ausgeblendet 
werden, ohne daß für Ersatz ge- 
sorgt ist, kann das recht merkwür- 
dige Konsequenzen haben. 

Das Bit 1 ist für einen anderen 
Speicherbedarf zuständig: das Be- 
triebssytem. Es liegt von 57334 bis 
65535. Aber jetzt kommen wir 
gleich zu einer weiteren Eigenart 
des Commodore 64. Schwer zu 
verstehen, warum nicht das Be- 
triebssytem allein ins RAM gelegt 
werden kann. Zumindest geht 
dies nicht von Basic aus. Also ist 
Bit 1 streng genommen für Basic 
und Betriebssytem gleichzeitig zu- 
ständig. 


Bit 2 für Zeichensatz 


Bit 2 schließlich ist für den Zei- 
chensatz verantwortlich. Der liegt 
nämlich an derselben Adresse, 
wie die sogenannten I/O-Register. 
Letztere sind Adressen, die direkt 
aufirgendwelche Ein-/Ausgabe- 
bausteine wirken, wie zum Bei- 
spiel der Farb-Poke 53281. Unter 
derselben Adresse ist auch das 
ROM zu erreichen, in dem das 
Aussehen der Zeichen gespei- 
chert ist. Normalerweise liegt es 
da gut und stört niemanden. Denn 
der Grafikchip ist der einzige, der 
dieses ROM ständig braucht. Uns 
als Benutzer interessiert normaler- 
weise nicht, welche Daten in die- 
sem Baustein stecken. Mit einer 
Ausnahme: Wenn wir die Zeichen 
selbst verändern wollen. Doch 
bleiben wir bei der Speicherauf- 
teilung. Die Adressen 43 und 44 
sollen uns als nächste interessie- 
ren. Sie legen fest, woim RAM das 
Programm anfängt, normalerwei- 
se ab Adresse 2048. Zahlen, die 
größer als 255 sind, müssen in 
zwei Bytes zerlegt werden. Man 
spricht von High Byte (HB) und 
Low Byte (LB). Dazu dient folgen- 
de Formel: 


LB = (Adresse-(INT(Adres- 
se/256) * 256)) 
HP = INT (Adresse/256) 


Wenn Sie also den Anfang Ihrer 
Basic-Programme verlegen, set- 
zen Sie einfach die neue Start- 
adresse in diese Formeln ein und 
poken das Low Byte in (43), das 
High Byte in (44). Halt! Das war's 
noch nicht ganz. Um ab dieser 
neuen Adresse ein Basic-Pro- 
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gramm abspeichern zu können, 
müssen Sie noch in die neue Start- 
adresse eine 0 poken und ein 
NEW ausführen, damit der neue 
Speicher auch gelöscht wird. Das 
Ende eines Programms werden 
Sie selten selbst angeben. Es er- 
gibt sich ja automatisch aus den 
Zeilen des Basic-Programms. In- 
teressiert Sie später, bis zu wel- 
cher Adresse Ihr Programm geht, 
erfahren Sie es mit dem Befehl: 
PRINT PEEK (45) + 256 « PEEK 
(46) 

Nach demselben Prinzip arbeiten 
auch die beiden nächsten Spei- 
cherzellen: 55/56 sind dafür zu- 
ständig, wo dasRAM des Arbeits- 
speichers endet. Wenn man ihm 
sagt, dasRAM ist 8K früher zu 
Ende, dann akzeptiert er das. Und 
geht ab sofort von weniger Spei- 
cher aus. Welchen praktischen 
Nutzen das hat? Zum Beispiel kön- 
nen Sie Maschinenprogramme 
oder Grafiken in diesem, so „ge- 
schützten“ Speicherbereich able- 
gen. Versuchen Sie doch mal 
Poke 56,80. Nach Print FRE(0) wer- 
den Sie überrascht sein, was der 
Commodore 64 aus seinen 38K- 
RAM gemacht hat. Der Normal- 
wert ist übrigens Poke 56, 160. 
Verlassen wir nun aber diese 
Speicherangelegenheiten und 
schauen wir uns in der Umwelt 
des Computers um. Gemeint sind 
die Zusätzgeräte. 


Peek und Periph erie 


Mit Peek (186) können Sie ermit- 
teln, welches Zusatzgerät gerade 
aktiv war/ist. Wenn Sie einen Kas- 
settenrecorder haben, ist das 
meist Nummer 1. Besitzen Sie eine 
Floppy, so steht hier 8. Und wenn 
Sie gar mit einem Drucker arbei- 
ten, finden Sie die 4. 


Die nächste Adresse ist der Zäh- 
ler für den Tastaturpuffer. So et- 
was hat der Commodore nämlich 
auch. Er ist eigentlich dafür ge- 
dacht, daß niemand beim Schnell- 
tippen den Commodore überholt. 
Deshalb können bis zu zehn Ta- 
stenanschläge zwischengespei- 
chert werden, bevor sie der Com- 
puter ausführt. Der Inhalt der 
Adresse (198) gibt nun an, wievie- 
le Zeichen sich bereits in diesem 
Tastaturpuffer befinden. Sie kön- 
nen sich das zunutze machen, in- 


dem Sie beispielsweise abfragen, 
ob jemand irgendeine Taste ge- 
drückt hat, während Ihr Pro- 
gramm lief. Eine weitere Anwen- 
dung ist die simulierte Tastatur. 
Sie können den Inhalt dieses Puf- 
fers durch ein Programm ändern 
und so bis zu zehn Tasten „vorpro- 
grammieren". Welche Vorteile 
das hat, und wie's geht, verraten 
wir im nächsten Helft. 

Christian Spanik 


Troubleshooter 
ran! 


Bit-Byter herhören: Wer als 
Profi-Player oder Job-Enlar- 
ger, Schüler, Hausfrau oder 
Lotto-King seinen 64er flott 
reiten kann, sollte das auch 
herzeigen — und 'nen Deal 
damit machen: CW-Edition 
sucht Autoren, die wissen, wo 
die Software von der Stange 
die Maschine kneift. Die wis- 
sen, wofür sich das Neustrik- 
ken lohnt, oder wo'n softes 
Modul Wonder wirkt. Wer 
ordentlich dokumentiert, 
braucht nur noch seinen 
Quellcode anzubieten. Oder? 
Alsdann: Ob smarte Spielpro- 
gramme oder clevere Lösun- 
gen für Haushalt und Beruf: 


Warum nicht Autor werden 
bei CW-Edition? Nehmen Sie 
doch einfach Kontakt auf. 


Die Programme sollten kla- 
rerweise ausgetestet und 
vollständig dokumentiert 
sein. Listings bitte im C64 ori- 
ginal printout. 


Bücher der CW-Edition gibt's 
nicht nur bei der CW-Edition 
sondern im guten Fachbuch- 
handel und in Computer- 
shops. Es lohnt sich also, 
Autor der CW-Edition zu 

sein. 


Adressieren Sie an: Elmar 
Elmauer, CW-Edition, 
Friedrichstraße 31, 8000 
München 40, Tel.: 089/3 81 72 
(0)1 71/1 74. 
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Was tun, wenn 
Files 
versehentlich 
gelöscht sind! 


Wem wäre das noch nicht pas- 
siert: Der Platz auf einer Arbeits- 
diskette wurde etwas knapp, man 
mußte mal wieder gründlich sau- 
bermachen und die alten Files lö- 
schen. Damit's nicht gar so lange 
dauert wurde der SCRATCH-Be- 
fehl freizügig mit Jokern (*,?) ver- 
sehen. Und schon waren die Files, 
die man nicht mehr brauchte, ver- 


20 REM* RETTER FUER DEL-FILES 
50 REM* 1984 BY 5.SCHWARZE 


130 INPUTCH: IFCH< 10ORCH>STHEN130 
140 ONCHGOSURB1030 ‚2030 , 3000 

150 GOTO100 

1000 REMaRKHKHERKEREREHENK 

1010 REM* DIRECTORY-TEIL * 

1020 REMaRHEHEKEHREH HER 


1040 OFEN1,8,15,"1" 

1050 OPEN2,8,2,"#" 

10680 FPRINT#1,"U1 2 0 18 1" 
1070 GET#2,.NT#,NS$ 

1080 IFNT$=""THENNT$=CHR$ (0) 
1070 IFNS$#=""THENNS$=CHR$ (0) 
1100 NT=ASC (NT#) =: NS=ASC (NS#) 
1110 FORJ=0T07 


{ 


1150 NAF=CHR$ (34) :GET#2,1$,1I$ 


1150 NA$=NA$+I$ 

1160 NEXTI:NAF=NAS+CHRE (34) 
1170 FORI=0T08:GET#2,I$:NEXTI 
1180 GET#2,LB$,HB$,I$,I# 


1210 IFTY=OTHENPRINT""z 
1220 FRINTRIGHTS$(" 
"3LEFTECNAS+" ",18)5" "5 
1230 IFTY=SOTHENPRINT"DEL" 
1240 IF (TYAND7)=1THENFRINT"SER" 
1250 IF(TYAND7)=2THENPRINT"PRG" 
1260 IF(TYAND7)=3THENPRINT"USR" 
1270 IF(TYAND?7) =4THENPRINT"REL" 
1280 NEXTJ 
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10 REMBERBRRSBRBRRRRRRRRHR 


40 REM* BENUTZUNG AUF EIGENE GEFAHR * 
50. REMIS 
100 FRINT"BITTE WAEHLEN SIE: ":PRINT 


1030 FRINT"ßDIRECTORY ALLER FILES: ":PRINT 


1120 GET#2,TY$: TY=ASC(TY$+CHRS$ (0)) 


1146 F2=0:FORI=0T015:GET#2, If: IFI$=CHR$ 
(160) ANDF2=0THENNAF=NA$+CHR$ (34) : F2=1 


1190 BL=256*ASC (HB$+CHRE$ (0) ) +ASC (LB$+CHR$ (0) ) 
1200 IFLEN (NA$) =2THENJ=8: GOT01280 


"+STR&(BL) ,4);" 


1290 IFNT=OANDNS=2SSTHENCLOSE2: CLOSE1:PRINT:RETURN 


schwunden. Und vielleicht auch 
ein paar Files, die man noch sehr 
dringend gebraucht hätte. Hinter- 
her ist man meistens klüger... 


Aber das Ganze läßt sich rückgän- 
gig machen, solange noch kein 
weiterer schreibender Zugriff auf 
die Diskette erfolgt ist. Mit einem 
Diskmonitor zum Beispiel dem aus 
dem „großen Floppybuch" wird 
der betreffende Directoryblock 
eingelesen, der Filetyp von 0 wie- 
der auf den ursprünglichen Wert 
geändert und der Block wieder 
zurückgeschrieben. Bei Inspek- 
tion des Inhaltsverzeichnisses 
sieht man das „wiederauferstan- 
dene" Programm. 


Für alle diejenigen, die keinen 
Floppymonitor haben, habe ich 
ein kleines Programm geschrie- 
ben, daß jedes gelöschte File re- 
staurieren kann. 


Nachdem man es eingetippt hat, 
sollte man sich unbedingt mit ei- 
ner leeren Diskette, auf dieman 
ein paar kurze Files schreibt und 
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teilweise wieder löscht, versi- 
chern, daß man das Programm 
richtig eingetippt hat. Da es näm- 
lich die Directory mit Direktzugriff 
verändert, kann durch einen Tipp- 
fehler unter Umständen die ge- 
samte Diskette unbrauchbar wer- 
den! Das Programm hat zwei 
Options: Mit Option 1 wird die Di- 
rectory eingelesen, dabei werden 
auch die gelöschten Files ausge- 
druckt, und zwar revers und mit 
dem Zusatz „DEL*. Option 2 ist 
nun der eigentliche Retter. Es 
wird der Name des Files abge- 
fragt, hier sind keine Joker er- 
laubt, und danach der ursprüngli- 
che Filetyp. Je nachdem, wo das 
Programm im Inhaltsverzeichnis 
steht, kann es einige Zeit dauern, 
bis sich der Retter wieder mit dem 
Optionmenu meldet. Nun steht das 
File wieder voll funktionsfähig zur 
Verfügung. Achtung: Dieses Ver- 
fahren funktioniert nicht bei Dis- 
ketten, die mit dem N-(New) Be- 
fehl gelöscht wurden. 


Hier nun das Programmlisting: 


1300 FRINT#1,"Ul 2 O";NT+NS 


* 2000 REMKARKHEHEREHREER 


110 FRINT"DIRECTORY ALLER FILES -> 1":PRINT 
120 PRINT"RETTEN EINES DEL-FILES -> 2":PRINT 
125 FRINT"ENDE DES PROGRAMMS -> 3":PRINT 2050 PRINT" SEQ 


2010 REM* RETTER-TEIL * 

2020 REM#RHRHHEHHERE HH 

2030 INPUT"NAME DES FILES";N$ 

2035 L=LEN (N$) : IFL< 16 THENN$=N$+CHR$ (160) :GOT02035 
2040 PRINT"GEBEN SIE DEN URSPRUENGLICHEN FILETYP AN" 
=EA® 

2080 FRINT" FRG - 


au 


2070 PRINT" USR -> 3" 
2080 FRINT" REL -> 4" 
2090 INPUTFT: IFFT< 10RFT >4THEN2090 
2100 FT$=CHR$ (128+FT) 


2110 OPEN1,8,15 


2120 OPEN2,8,2,"#" 


21350 OT$=CHR$ (18) :0T=1850S$=CHR$ (1) :08=1 

2140 PRINT#1,"U1 2 0 18 1" 

2150 GET#2,NT$,NS$:DI$="":F=0 

2160 IFNT£=""THENNT$=CHR$ (0) 

2170 IFNS$=""THENNSF=CHR$ (0) 

2180 NT=ASC (NT#$) :NS=ASC (NS$) 

2190 FORI=0T0253:GET#2,1#: IFI$=""THENI$=CHR$ (0) 


2200 DI#=DI$#+I$ 
2210 NEXTI 


2220 FORI=1T0237 
2230 IFMID$(DI$,I,1i6)=N$THENF=I:F=1: 1=255 


2240 NEXTI 


2250 IFF<>OTHEN2300 


2260 IFNT=OANDNS= 


nem 


>SSTHENFRINT"FILE NICHT GEFUNDEN. 


":CLOSE2:CLOSE1:RETURN 
2270 OT$=NT$:0T=NT:0S$=NS$:0S=NS 


2290 GOTO2150 


2280 FRINT#1,"U1"32505NT;NS 


2300 Wi$=LEFT$(DI$,P-4) 


2310 W2$=MID$(DI#,F-2) 


2320 WRF=WIS+FTS+W2$ 

2325 PRINT#1,"B-P 2 0 0" 
2330 FRINT#2,NT$;NS$#;WR$; 
2340 PRINT#1,"U2"32;050T;08 
2350 CLOSE2: CLOSE1:RETURN 


3000 END 


READY. 


Tips und Tricks 
für den 64er 


Willman Programme, die auf den 
„großen“ Commodores geschrie- 
ben wurden, auch auf dem Com- 
modore 64 laufen lassen, so gibt 
es wenigstens beim Einladen kei- 
ne Probleme, da das 64er BASIC 
die Programme automatisch ent- 
sprechend verschiebt. Der umge- 
kehrte Weg ist leider nicht so ein- 
fach. Es gibt zwei Möglichkeiten, 
Programme auf die 2/3/4/8000- 
Serie zu übertragen: Bei der er- 
sten verstellt man einfach die Zei- 
ger auf den BASIC-Anfang so, daß 
er genauso liegt wie beim C64. 
Dabei verliert man für BASIC je- 
doch ein KByte Speicher. So geht 
man vor: 


POKE 40, 1: POKE 41,8: POKE 
1024,0: NEW 


Nun kann man das Programm wie 
gewöhnlich mit LOAD/DLOAD la- 
den. So behandelte Programme 
sollte man aber nicht editieren 
und wieder abspeichern, daes 
dann zum Absturz kommen kann. 
Die zweite Methode ist etwas um- 
ständlicher, hat aber den Vorteil, 
daß sich die Programme problem- 
los editieren lassen und daß kein 
Speicherplatz verloren geht. Die 
Methode besteht darin, daß man 
sich die Routine des Interpreters, 
die die Linkadressen neu berech- 
net, zunutze macht. Man lädt das 
Programm, danach gibt man fol- 
gende Zeilen ein! 


FOR I= 1025 TO (PEEK 
(43) + 1)*256: POKE I, PEEK 
(I+ 1024): NEXT <RETURN> 


OREM <RETURN> Achtung: 


Sollte im Programm Zeile O vor- 
kommen, so wird sie gelöscht! 


POKE 43, PEEK (43)-4 


Nun steht das Programm zur Ver- 
fügung. 

Bei vielen Programmen (vor allem 
bei gestützten) ist es unerwünscht, 


daß Unbefugte das Programm 
stoppen können. Die Abfrage der 
RUN/STOP Taste kann mit POKE 
788,52 blockiert werden. Das hat 
aber zur Folge, daß die Betriebs- 
systemuhr TY/TI $ nicht mehr wei- 
terläuft („ Verbiegen“ des Inter- 
ruptvektors). Soll auch die RESTO- 
RE Taste verriegelt werden, so 
muß man zuerst die STOP Taste 
blockieren (s. 0.) und dann POKE 
792,193 eingeben. 

Um alle Daten im Rechner zu lö- 
schen, schalten ihn die meisten 
aus und wieder an. Das ist aber 
auf die Dauer nicht das gesünde- 
ste für den Rechner. Den selben 
Effekt erzielt man mit SYS 64738 
(Einschaltreset). 

In vielen Programmen wird mit ei- 
ner GET-Schleife solange gewar- 
tet, bis eine Taste gedrückt wird. 
Den selben Effekt erreicht man 
mit WAIT 198,1. Soll das Zeichen 
dann noch eingelesen werden, 
fügt man noch einen GET-Befehl 
an. Genauso kann man mit WAIT 
198,2:GET A$, B$ auf die Eingabe 
von zwei Zeichen warten, die 
dann in A$ und B$ eingelesen 
werden. Dieses Verfahren funk- 
tioniert mit bis zu zehn Zeichen. 
Tücken des BASIC-Interpreters: 
Tippen Sie einmal PRINT 100- 
100.1 ein. Das Resultat ist verblüf- 
fend. Durch die interne binäre 
Verarbeitung von Zahlen kommt 
es oft zu ganz schönen Rundungs- 
fehlern. Deshalb sollte man bei 
Zahlen die Abfrage auf Gleichheit 
vermeiden. Der Befehl PRINT 
ASC (,,) liefert nicht wie erwartet 
O, sondern eine Fehlermeldung. 
Darum sollte man dieses Problem 
in Programmen zum Beispiel so 
umgehen: 


PRINT ASC (A$+CHR$(0)) Eine 
weitere Eigenheit hat der normale 
INPUT-Befehl. Während bei den 
alten Commodores ein Return als 
Eingabe den Programmlauf ab- 
brach, wird er beim Commodore 
64 ganz normal fortgesetzt, wobei 
die Inputvariable ihren alten Wert 
beibehält. Dies führt normalerwei- 
se kaum zu Komplikationen, wenn 
man aber Programme, die zum 
Beispiel ein „weiter mit <RE- 
TURN >enthalten, mit Compilern 
(wie PETSPEED) übersetzen will, 
so merkt man, daß der Compiler 
noch die „alte“ INPUT-Routine 
verwendet und bei Return ohne 
sonstige Eingabe aussteigt. 


Willman Programme der alten 
Commodores übernehmen, so 
scheitert dies oft an Teilen, die 
POKESs oder SYS enthalten. Han- 
delt essich dabei nur um POKEs 
in den Video-RAM, so kann man 
sich durch einfaches Umschrei- 
ben der Adressen helfen. Aber — 
Der 64er hatja auch noch einen 
Farb-RAM der gefüllt sein will. 
Hier gibt es nun einen einfachen 
Trick: Man POKEd zunächst die 
Farbe, in der man später die 
Zeichen auf dem Bildschirm sehen 
will, in die Speicherzelle 53281, 
dann löscht man den Bildschirm 
(dabei wird der Farb-RAM mit der 
Hintergrundfarbe gefüllt) und 
dann setzt man die gewünschte 
Hintergrundfarbe, wieder durch 
einen POKE 53281,n (n von Obis 
15). 
Hat man Diskette und Fernseher/ 
Monitor am Schreibtisch stehen, 
so sollte man daraufachten, daß 
sich die beiden nicht zu nahe kom- 
men, da die starken elektroma- 
gnetischen Felder des Fernsehers 
die empfindliche Leseelektronik 
der Floppy stören können, was 
dann zu häufigen Lesefehlern füh- 
ren kann. 

Siegfried Schwarze 


Tastatur 
matrixcode 


Sehr interessant ist der Tastatur- 
matrixcode, der sonst in keinem 


Tastatur- Tastatur- 
matrix matrix 
code Taste code Taste 
0 1 16 1 
1 3 17 A 
2 5 18 3 
3 7 19 G 
4 9 20 J 
8 > 21 L 
6 22 : 
7 DEU. .23 <=0RSR=> 
8 - 24 STOP 
9 W 25 
10 R 26 X 
1l %6 27 V 
12 il 28 N 
13 P 29 ; 
14 * 30 N: 
15 RE- 
TURN 31 CRSR 
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Handbuch zu finden ist. Jede Taste 


hat einen Code, der intern durch 
die Interruptroutine zum ASCII- 
Code im Tastaturpuffer (631—640) 
umgewandelt wird. Der Tastatur- 
matrixcode der momentan ge- 
drückten Taste steht in der Adres- 
se 197. Hier steht die Zahl 64, 
wenn keine Taste gedrückt ist. 


Nützliche PEEKs 
und POKESs für 
den VC-20 


Im VC-20 steckt mehr, als sich zu- 
nächst erahnen läßt. Mit geschick- 
ten Manipulationen der nachfol- 
gend aufgeführten Adressen kann 
man diese Möglichkeit optimal 
ausnutzen. 

Wenn hier zwei Bytes als Adresse 
angegeben sind, müssen Sie fol- 
gendermaßen verknüpft werden: 
PEEK(Byte 1)+256*PEEK(Byte 2). 
Dies ist so zu erklären: In Maschi- 
nensprache werden Zahlen, die 
größer als 255 sind, in ein High- 
(Byte 2) und ein Low-Byte (Byte 1) 
aufgespalten. Das High-Byte zählt, 
wie oft das Low-Byte übergelau- 
fen, das heißt größer als 255 ge- 
worden ist. Dadurch ergibt sich 


eine höchstmögliche Zahl von 

65538. 

57-58 Aktuelle BASIC-Zeilen- 
nummer 

59—60 Zeilennummer, in der 
das BASIC-Programm 
gestoppt wurde 

69-70 Letzter benutzter Varia- 
blenname im ASCII- 
Code 

144 In dieser Adresse steht 
nach fehlerfreiem La- 
devorgang die Zahl ® 

152 Anzahl der offenen Fi- 
les 
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157 


160—162 


197 
198 
199 


204 
206 
209-210 
2ll 
214 
243—244 
251—254 


256—511 
631—640 


641—642 


643—644 


Gibt an, ob sich der 
VC-20 im Programm- 
oder Direktmodus be- 
findet (0=Prg.-Mode/ 
128= Direkt-Mode) 
Entspricht TI; wird ab- 
gefragt mit 65536* 
PEEK(160)+ 256*PEEK- 
(161)+ PEEK(162) 
Gedrückte Taste im Ta- 
staturmatrixcode 
Anzahl der Zeichen im 
Tastaturpuffer 

Gibt Reverse-Modus an 
(0=RVS OFF/18=RVS 
ON) 

Cursor Blinken (0=an- 
/l=aus) 

Zeichen unter dem 
Cursor im ASCII-Code 
Cursorposition als Bild- 
schirmadresse 

Spalte, in der sich der 
Cursor befindet 

Zeile, in der sich der 
Cursor befindet 
Cursorposition als 
FarbRAMadresse 
Unbenutzte Zeropage- 
adressen 
Kellerspeicher(Stack) 
Tastaturpuffer; Zwi- 
schenspeicher für 10 
gedrückte Tasten im 
ASCII-Code 
Startadresse des BA- 
SIC-RAM 

Endadresse des BA- 


SIC-RAM 


646 Cursorfarbe 

647 Farbe unter dem Cur- 
sor 

648 High-Byte des Bild- 
schirm-RAM 

649 Begrenzung der Tasta- 
turpufferlänge (höch- 
stens 10) 


650 Repeat-Funktion 
(O=normal/64=keine 
Taste/128=alle Tasten) 


653 Gedrückte Kontrollta- 
ste (Bit 0=Shift/Bit 
ls» /7Bit2=€Ctn) 

657 Klein-/Großschriftum- 


schaltung; POKE 657, 
128 schaltet Zeichen- 
satzumschaltung über 
Tastatur aus; O=normal 


775 POKE775,1 ist der per- 
fekte LIST-Schutz 

788 POKE788, 194 schaltet 
die RUN/STOP-Taste 
aus 

792—793 NMI-Vektor; zu der in 


diesen Bytes angege- 
benen Adresse springt 
die CPU bei Betätigung 
der RESTORE-Taste 

801—802/ 

818 Durch die Befehle PO- 
KE801,0:POKE802,0: 
POKE818,165 wird der 
perfekte SAVE-Schutz 
erreicht 

828—1019 Kassettenpuffer 

36864 Horizontale Zentrie- 

rung des Bildschirm- 

ausschnittes (12=nor- 
mal) 

Vertikale Zentrierung 

des Bildschirmaus- 

schnittes (38=normal) 

Anzahl der Zeichen pro 

Zelle auf dem Bild- 

schirm 

Anzahl der Zeilen auf 


36865 


36866 


36867 


dem Bildschirm; wenn ' 


Bit 0 gesetzt ist, ist die 
Zeichenmatrix 8x16 
(46=normal) 

Mit 4—7 gibt die Lage 
des Bildschirm-RAMs 
an; Bit 0—3 zeigt auf 
den Zeichensatz. Wich- 
tige Kombinationen des 
Bit 0-3 für Selbstdefi- 
nierung des Zeichen- 
satzes: 

1100 (=129 der Zei- 
chensatz liegt in 4096 
1101 (= 13) der Zeichen- 
satz liegt in 5120 


36869 


1110 (= 14) der Zeichen- 
satz liegt in 6144 

111 (=15) der Zeichen- 
satz liegt in 7168 

Man muß beachten, 
daß hier bei einer 8KB- 
Erweiterung andere 
Werte stehen, man also 
mit einer Oder-Ver- 
knüpfung arbeiten soll- 
te. POKE36869, PEEK 
(3S6E8ENROR X X ist die 
Kombination der Bits 
0—3 in dezimal (12, 13, 
14 oder 15) 
Kassettenmotor-Steue- 
rung (251=Motor 
aus/253-Motor an) 
POKE37150,2 setzt die 
RESTORE-Taste außer 
Betrieb 

Wenn am Tape eine Ta- 
ste gedrückt ist, ist Bit 6 
dieser Adresse ge- 
löscht, wenn keine ge- 
drückt ist, gesetzt 
Geschwindigkeit des 
Cursors (72=normal) 


37148 
37150 


37151 


37879 


MERGE für VC-20 


Sollen zwei oder gar mehr BASIC- 
Programme zusammengefügt wer- 
den, steht aber keine Program- 
mierhilfe mit dem Befehl „MER- 
GE" zur Verfügung, 

kann leicht Abhilfe geschaffen 

werden: 

— PRINT PEEK(43),PEEK(44) ein- 
geben und sich die Ausgabe 
merken 

— Daserste Programm laden 

— Falls bei PRINT PEEK(45) keine 
O. oder | erscheint, eingeben: 
POKE 43, PEEK(45)-2 : POKE 
44, PEEK(46) : NEW Andern- 
falls, das heißt in Byte 45 steht 
eine 0 oder 1, folgendes ist zu 
machen: 

POKE 43,256 + PEEK(45)-2 : 
POKE 44,PEEK(46)-1 : NEW 

— Laden Sie nun das zweite Pro- 
gramm. 

— Geben Sie nun die gemerkten 
Werte aus PEEK(43) und 
PEEK(44) wieder ein: 

POKE 43, Gemerkter Wert: 
POKE 44, Gemerkter Wert 
— Fertig! 
Achtung! Das Programm, das 


nachgeladen wird, hat natürlich 
jetzt höhere Zeilennummern! 
Nikolaus Nielsen/ 
Alexander Bosnjak 


VC-20 Tips 
Wichtig zu 
wissen, ist... 


... daß das Maschinensprache- 
modul von Commodore den in der 
Anleitung nicht angegebenen Be- 
fehl C (Compair) besitzt. Sein For- 
mat ist: C—Anfangsadresse—End- 
adresse-Vergleichsadresse. Es 
wird der Bereich Anfangsadresse 
bis Endadresse verglichen mit 
dem Bereich ab Vergleichsadres- 


se, und es werden alle nicht glei- 
chen Bytes aufgelistet. 

... daß nach dem Arbeiten mit 
dem Monitor verlorengegangene 
BASIC-Programme mit dem Be- 
fehl POKE 43,1 wieder gerettet 
werden können. 

... daß der CHR$(8) die Zeichen- 
satzumschaltung über Tastatur 
ausschaltet und 


... daß der CHR$(9) die Zeichen- 
satzumschaltung über Tastatur 
wieder ermöglicht. 


.. daß der CHR$(3) für die RUN/ 
STOP-Taste steht. 

... daßesbei der Floppy 
1540/1541 möglich ist, nur den 
Teil der Directory einzuladen, 
dessen Filename mit einer be- 
stimmten Buchstabenkombination 
beginnt? Format: LOAD 

„BEXXX*" 8.xxx ist die Buchstaben- 
kombination. 

... daß beim Einladen der Direc- 
tory vom Floppy 1540/1541 die 
Möglichkeit besteht, zwischen 
Programmfiles, sequentiellen, re- 
lativen und Userfiles zu wählen. 
Format: LOAD, $*=x",8.x steht für 
die Abkürzung der Filetypen 
(P/S/R/U). 


Dies kann man auch aufalle ande- 
ren Floppybefehle übertragen. 
z.B. OPEN 1,8,15:PRINT 
1,.3:*=P", Hierbei werden alle 
Programmiiles von der Diskette 
gelöscht. 


... daß alle Programmierhilfe-/ 

Grafikmodulen mit dem Befehl SYS 

64818 abgeschaltet werden können. 
Fortsetzung auf Seite 56 
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as Zeichnen von Gra- 


‚hen mit Lineal und Blei- 


enauer. Boris Bullens 

t ein Programm ge- 
'hrieben, mit demalle 
chtigen Funktionen 
ebildet werden. 


Damit auch Computerlehrlinge 
diese Fähigkeit nutzen können, 
brauchen sie ein kurzes, leicht zu 
kopierendes Programm. Kompli- 
zierte Programmieranweisungen 
helfen ihnen wenig. 


Mit „Funktionsplot" lassen sich 
alle im Mathematik- oder Physik- 
unterricht wesentlichen Funktio- 
nen abbilden. Das Programm 
wird mit RUN gestartet. 


Platz für maximal vier 


Funktionen 


In den Zeilen 2060 bis 2090 ist Platz 
für maximal vier Funktionen. Sie 
werden mit LIST aufgerufen. So- 
bald sie auf dem Bildschirm er- 
scheinen, können die Funktionen, 
die gezeichnet werden sollen, ein- 
gegeben werden. Anschließend 
muß das ganze Programm mit 
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nktionsplot 


RUN 110 nochmals gestartet wer- 
den, denn der eigentliche Pro- 
grammbeginn liegt in der Zeile 
110. 

Jetzt fragt der Computer nach den 
x- und y-Maxima. Diese Eingabe 
in Form von beispielsweise - 3,4 
RETURN und -5,6 RETURN be- 
stimmt die Lage des Koordinaten- 
kreuzes auf dem Bildschirm. Das 
Programm zeichnet nun die Funk- 
tionen in den gewünschten Berei- 
chen aus. 

Bevor weitere Graphen gezeich- 


1 POKESS280,9 


net werden können, ist der Bild- 
schirm mit RUN/STOP und 
RESTORE zu löschen. Nun können 
nach einem erneuten LIST 
2060—2090 weitere Funktionen 
eingeben werden. 

Die Auflösung der Graphik zu än- 
dern ist einfach. Statt der Ziffer 3 
am Ende der LISTzeile 4240 muß 
eine andere Zahl gewählt werden. 
Dabei ist zu beachten: Je höher 
die Zahl ist, um so schneller, aber 
auch ungenauer wird gezeichnet. 
Boris Bullens 


REM HP FUNKTIONSPLOT 


PRINT" 


KHRHHEHHHFUNKTIONSGRAPHIKRRRHHHEHEHN" 


PRINT"WRITTEN BY BORIS BULLENS 1984" 


PRINT" 


UM DIE FUNKTIONEN EINZUGEBEN,TIPPEN" 


PRINT"SIE BITTE <LIST 2060-2090> EIN." 
PRINT"SIE KOENNEN BIS ZU 4 FUNKTIONEN" 


PRINT"EINGEBEN." 


PRINT"NACH DER EINGABE STARTEN SIE DAS" 
PRINT"PROGRAMM MIT <RUN 110>." 


STOP 
D 


G0TO 1000 ıREM MASCHPROG EINLESEN 

G0TO 2000 ıREM PARAMETER INIT 

60T0 3000 ıREM GRAFIK EINSCHALTEN 

GOTO 4000 ıREM FUNKTIONEN ZEICHNEN 
G60T0 5000 ıREM ZURUECKSCHALTEN 


ı 
END 
REM #%* 
L 


MASCHPROG EINLESEN ** 


LA=PEEK (46) #256+PEEK (45) ı LB=LA+44 
POKE46&,INT(LB/256) :POKE45,LB-INT(LB/256) 
*256:ıREM BASIC-ZEIGER UMSTELLEN 
POKES5 , 972: POKESS,O0:CLR 

LA=PEEK (46) #256+PEEK (45) -44 


FORK=0T042 

ı READ DA 

ı POKE LA+K,DA 
NEXTK 


[ 
80T0130 
REM ## 


PARAMETER INIT ** 


Li 
PRINT""TAB(13) 5 "FUNKTIONSPLOT" 
INPUT"X MIN,X MAX"IX1,X2 
INPUT"Y MIN,Y MAX";Y1,Y2 


Li 
REM UNNDETIGE F(X) MIT O DEF. 


DEF FNA(X)=SIN(X) 
DEF FNB(X)=COS (X) 
DEF FNC(X)=0 
DEF FND(X)=0 


. 
G60T0140 
REM #%# 


GRAFIK EINSCHALTEN ** 


Li 
V1=53248+171V2=53248+24:1C1=56576:1REM GRAFIKADRESSEN 


SL=167:1SH=16B8: EL=169ı EH=1701ıDB=171:REM MASCHPROG-DATEN 


POKEV1,59: POKEV2,120 :REM GRAFIK 
POKEC1,PEEK(C1i)AND2S4:REM EIN 
POKESL,O:POKESH,9&6ı POKEEL,63 4270 
POKEEH,128:POKEDB,O 4280 
1] 4290 ı 
SYS LA:REM GRAFIK LOESCHEN 4300 :FORK=1T04 

N 4310 ı Y=(Y(K)-Yi1)/YM 

POKESL,O:POKESH, 92: POKEEL,232 4320 : IF Y<OORY>199THEN4340 

POKEEH, 95: POKEDB,22 4330 ı X=(XL-X1)/XM:G0OSUB10000 

s 4340 :ıNEXTK 

SYS LA:REM FARBE WEISS-BLAU 4350 ı 

. 4360 NEXTXL 

G0T0150 A980 ı 

REM #%* FUNKTION ZEICHNEN 4990 GOTO160 

: 5000 REM ** TEXT ZURUECKSCHALTEN 

REM - X-ACHSE - 5010 ı 

ı 5020 GETG$: IFG$=""THENSO020 

YM=(Y2-Y1)7/200 5030 POKEV1,155:POKEV2,21:POKEC1,PEEK(C1)ORZ 
IF Y1>0 OR Y2<O THEN4120 5040 IFG$="Q"THENS99O 

Y=ABS(Yi1)/YM 5050 GOTO130 

8 5980 : 
FORX=0T0319 59790 END 
ı GOSUB10000 10000 REM 
NEXTX 10010 : 

: 10020 6D=24576: YP=199-INT(Y+.5)ıXP=INT(X+.5) 
REM - Y-ACHSE - 10030 YN=INT{YP/B) ıRY=YP-YN+#8 

10040 XN=INT(XP/B) ıRX=7-XP+XN#*8B 

10050 AD=6D+YN#=320+XN#B+RY 

IF X1>0 OR X2<0O THEN4220 10060 POKEAD,PEEK(AD)ORZAÄRX 

X=ABS(X1)/XxM 10980 : 

D 10990 RETURN 
FORY=0T0199 60000 REM +++ 
: GOSUB10000 60010 : 

NEXTY 60020 DATA165,169,56,229,167,133,173,165 
r 60030 DATA170,229,168,133,174,240,15 

REM - FUNKTIONEN - 60040 DATA16&0,0,165,171,145,167,200,208 
R 60050 DATA251,230,168,198,174,208,245 
FORXL=X1TOX2STEPXM#3 60060 DATA165,171,160,255,200,145,167 
REM DURCH AENDERN DER 3 OBEN ERHALTEN 60070 DATA196,173,208,249,96,0 

REM SIE EINE ANDERE ZEICHENAUFLOESUNG READY. 


4250 
4260 


ıY(1)=FNA(XL) 
ıY(ZI=FNB(XL) 
ıY(3)=FNC(XL) 
sY(4)=FND(XL) 


*** *rr 


UP PLOT xX,Y 


Li 
XM=(X2-X1)/320 


DATEN DES MASCHPROG +++ 


Microsoft MULTIPLAN: Jetzt auch auf Commodore 64. 


Ihre professionelle 
Planungshilfe. 
Vielseitig und 


Mit MULTIPLAN haben Sie 
Ihre Planung jetzt auch auf 
dem Commodore 64 bequem 
und sicher im Griff, MULTIPLAN 
spricht Ihre Sprache. Vom 
Original-Handbuch bis zu den 
Befehlen ist alles durchgehend 
deutsch. Ergebnis: ein flüssiger 
Dialog. 


Auch in anderen Punkten 
beweist MULTIPLAN seinen 
Arbeitskomfort. So können Sie 
mehrere Tabellen miteinander 


verketten, die gegenseitig 
kommunizieren. Sie können 
jederzeit Daten löschen, aus- 
tauschen oder umstellen. Sie 
können Zeilenabstände und 
Spaltenbreiten beliebig ver- 
ändern. Und selbstverständlich 
merkt sich MULTIPLAN auch 
Zusammenhänge. Ändert sich 
eine Bezugsgröße, dann wird 
der ganze PLAN automatisch 
neu durchgerechnet. 

Ihr Fachhändler zeigt Ihnen 
mehr! 
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anwenderfreundlich. 
Deutsch von A bis Z. 


MICRSSOFT. 


Microsoft GmbH 
Eschenstraße 8 
8028 Taufkirchen 
Telefon O 89/610 20 
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y Erste Erfahrungen 
von Wolfgang Schnabel 


Für einen wie mich, der mit Schreiben sein Geld ver- 
dient und der deshalb einen großen Teil seines Ta- 
ges an der Maschine verbringt, liegt esnahe, auch 
mal über Möglichkeiten nachzudenken, die diese 
Arbeit erleichtern. So habe ich mich denn entschlos- 
sen, mir einen Homecomputer, der mit meiner 
Schreibmaschine compatibel ist, zuzulegen. Nach 
dem Gerät befragt, bei dem die Preis-Leistungs-Re- 
lation die günstigste sei, gaben mir alle die gleiche 
Antwort: der „Commodore 64". 

Dieser Bericht nun kam zustande, weil ich im Laufe 
der Arbeit mit diesem Homecomputer mich immer 
mehr über die Einhelligkeit meiner Berater wundern 
mußte. Sie hatten wohl noch nicht mit dem Gerät ge- 
arbeitet, oder, was wahrscheinlicher ist, verfügten 
über beachtliche System- und Programmierkenntnis- 
se. Sollten Sie geringe oder gar keine haben, aber 
doch nicht nur mit fertiger Software arbeiten wollen, 
lesen Sie, was Sie erwartet! 


Aller Anfangist...leicht 


Der große Augenblick ist da. Der Computer ist ge- 
kauft. Bis er nicht angeschlossen ist, ist die Spannung 
unerträglich... . Endlich steht er vor mir. Er sieht un- 
glaublich professionell aus; das nötigt mir Respekt 
ab. Ich bin deshalb sehr froh, daß mir die Einleitung 
des beiliegenden Handbuchs ein wenig von der 
Schwellenangst nimmt: „Die... Handbücher zeich- 
nen sich dadurch aus, daß sie leicht zu lesen, leicht 
zu verstehen und demzufolge leicht anzuwenden 
sind". Daß sie nicht „alles“ enthalten, „was man über 
Computer und Programmieren wissen sollte“, hat 
mich sogar beruhigt. Und nicht zuletzt erfahre ich 
auch, daß ich den Commodore 64 mit einer CP/M- 
Karte ausrüsten kann, die einen Z80-Mikroprozessor 
enthält (auf einem Homecomputer mit einem Z80 
habe ich die Grundlagen des Basic erlernt und ich 
weiß ein wenig über das CP/M-Betriebssystem). 
Der Anschluß und die Inbetriebnahme werden nie- 
manden vor ein ernsthaftes Problem stellen. Das 
Handbuch gibt hier ausführlich Auskunft. Diese Aus- 
führlichkeit setzt sich auch in dem folgenden Kapitel 
fort, um offensichtlich die Anwender, die von keiner- 
lei Sachkenntnis belastete Gehirne haben, behutsam 
in die Benutzung der Tastatur einzuweisen. Auf Seite 
22 schließlich sollen einfache Beispiele aus der Al- 
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gebra zeigen, daß ein Rechner auch rechnen kann. 
Der Neuling wird dabeijedoch feststellen, daß er 
ohne Programmierkenntnisse besser beim Taschen- 
rechner bleibt. Er soll sich mehr an die Eigenheit ei- 
nes jeden Computers gewöhnen, nämlich, daß ohne 
einen PRINT-Befehl nichts auf dem Bildschirm er- 
scheint, als dessen Rechenkunst bewundern. Mit 
der ist es ohnehin nicht weit her. Jetzt kann der künf- 
tige Nur-Softwarebenutzer das Handbuch schließen 
und mit den Anweisungen für die Peripheriegeräte 
fortfahren. Wir werden uns jedoch nun in die 
„Grundlagen des Programmierens in BASIC" ein- 
weisen lassen. 


Die Offenbarung 
AERRT N Urin, 
Was als erstes auffällt, wenn man mit dem Commo- 
dore zu schreiben beginnt, ist die Tastatur; sie ist tat- 
sächlich eine Offenbarung: leichtgängig, dabei nicht 
zu weich, mit Fingermulden, die ein Vertippen fast 
unmöglich machen. Zudem ist jede Tastenreihe im 
Winkel ein wenig anders geneigt, um anatomisch 
optimale Bedingungen für die Hände zu bieten. 
Ich habe selbst mit teuersten elektronischen 
Schreibmaschinen nicht besser schreiben kön- 
nen. Man befindet sich hier wirklich an einem 
professionellen Arbeitsplatz. Komfortabel 
ist auch das Schreiben 
von Programmen, hat 
man sich erst einmal an die 
Kommandokürzel gewöhnt. (Ich 


werde darauf später kurz eingehen). Alles, was man 
schreibt, bleibt auf dem Bildschirm erhalten (nur bis 
zu 25 Zeilen, versteht sich.) Vorallem beim Erstellen 
von mehreren, nur geringfügig abgewandelten Pro- 
grammzeilen ist diese Monitorbehandlung von gro- 
ßem Vorteil. Auch eine Korrektur, die sich als unnö- 
tig herausstellt, kann wieder rückgängig gemacht 
werden, solange sich die Erstschrift noch auf dem 
Bildschirm befindet. Eine weitere Neuigkeit war für 
| mich das Listing. Man kann beliebig Bereiche her- 
ausgreifen, die man ganz genau festlegen kann. 
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ZWEI MEINUNGEN 


>» 


Sogar nur eine einzige Zeile wird auf Wunsch 
auf den Bildschirm geholt. 
Der Vorteil dieses Listings wird aber durch ei- 
nen Nachteil fast wieder aufgehoben: Das 
Fehlen desSCROLL. Das bedeutet, beim 
Listing eines längeren Programmes wird dieses 
bis zum Ende geschrieben, ohne jedesmal anzu- 
halten, wenn der Bildschirm voll ist, und auf den 
Befehl zu warten, der „weiterblättert". Leider gilt 
das gleiche auch für den Programmablauf. Willman 
sich eine Reihe von Ergebnissen auf den Bildschirm 
schreiben lassen, läuft das Programm bis zu Ende, 
ohne anzuhalten. Beihoher Rechengeschwindigkeit 
kann man dem Ausdruck der Ergebnisse gar nicht 
so schnell folgen, wie sie wieder verschwinden. Das 
macht komplizierte PRINT-Anweisungen, bezie- 
hungsweise einen Drucker nötig. 


Kurz und see 


Es gibt auch nette Überraschungseffekte. Nehmen 
wir einmal an, Sie legen mit der INSerT-Taste einen 
Bereich fest; dann schreiben Sie hinein und machen 
dabei einen Fehler, den Sie mit der DELete-Taste 
beseitigen wollen. Jetzt geschieht das Erstaunliche: 
Der ganze Bereich, den Sie vorher festgelegt haben, 
füllt sich mit einem inversen, großen „T", bis Sie am 
Ende des Bereiches angelangt sind; dann werden 
die „T" und alles davorliegende wieder gelöscht, so- 
lange Sie den Finger auf der Taste lassen. Vorteil 
oder Nachteil? Ich will es nicht entscheiden. 


Eine kleine Anmerkung zu den Kürzeln: Bis auf 
„POS**INPUT**REM**INT**GET #**LEN" sind 
alle Befehle und Funktionen zur einfacheren Einga- 
be abzukürzen; dabei wird einem logischen Prinzip 
gefolgt, das leicht eingängig ist: erster Buchstabe + 
shift + zweiter. Wo das wegen gleichlautender Wör- 
ter nicht möglich ist, schreibt man die ersten zwei 
und den dritten mit shift. Zwei Dinge blieben mir da- 
bei noch ein Rätsel: warum kann man einen so lan- 
gen und verhältnismäßig häufigen Befehl wie INPUT 
nicht abkürzen, dafür aber LET, das die Syntax gar 
nicht mehr braucht? 
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Sehr variabel 
REREFTEZ 


Wie das Wetter, so unvorhersagbar und wechsel- 
haft, war das anfängliche Arbeiten mit Stringvaria- 
blen. Bis auf die Tatsache, daß der Rechner sie auto- 
matisch auf „O" beziehungsweise Leerkette setzt, 
kennzeichnen hier die Einschränkungen den Com- 
modore-BASIC. Die Tatsache als solche ist nicht das 
Irritierende; was ärgert, ist ihre Behandlung im 
Handbuch. Es hält sie, im wahrsten Sinne des Wor- 
tes, für nicht der Rede wert. Auch andere Einfüh- 
rungsliteratur ist nicht sehr hilfreich. Immerhin kann 
manim „BASIC AUF DEM COMMODORE 64" aus 
demIWT-Verlag lesen, daß „man die maximale Zei- 
lenlänge einer Programmzeile beachten“ muß; sie 
„darf... . höchstens 80 Zeichen enthalten“. Das Buch 
fährt fort: „Da wir gerade bei Einschränkungen sind: 
...einString... kann nur bis 255 Zeichen enthal- 
ten“. Damit ist dieses Thema abgehandelt. Diese Art 
scheint beider Commodore-Literatur für Anfänger 
üblich; anfangs wird man als Computerbaby behan- 
delt, so simpel sind Beispiele und Erklärungen, we- 
nig später werden dann bereits Informationen vor- 
ausgesetzt, wie sie nur Eingeweihte haben können. 


Das Korrigieren wirft ebensolche Probleme auf. Will 
man innerhalb eines Strings korrigieren, muß man 
wissen, daß der Commodore nicht über den PRINT- 
AT-Befehl verfügt. Er bestimmt die Printposition un- 
ter anderem mit der Cursorsteuerung. Das hatte zur 
Folge, daß ich fast einen ganzen String, statt ihn zu 
korrigieren, mit einem Grafikzeichen überschrieb. 


Das ist mir natürlich nur einmal passiert. Als ich die- 
se Regel dann aber verwenden wollte, um eine Print- 
position zu korrigieren, lief der Cursor im String um- 
her, als ob dieser nicht existierte. Warum einmal 
Grafikzeichen, einmal nicht? Es hat sicher Gründe, 
nur leider unergründliche. 


Noch ein Wort über Teilketten. Mit LEFT$, MID$ und 
RIGHTS$ kann man, die Bezeichnungen lassen es ver- 
muten, Bereiche einer Kette herausschneiden. In an- 
deren Basic-Dialekten aber kann man Teilketten zum 
Beispiel A$(3)= "*"-Werte zuweisen. Das läßt der 
Commodore-Dialekt nicht zu. Es bedarf hier verhält- 
nismäßig aufwendiger Programmzeilen, die beson- 
ders eine Abfrage sehr langwierig gestalten. Man 
kann also getrost sagen, nach all diesen Erklärun- 
gen, daß der String der absolute Schwachpunkt die- 
ses Dialektes ist. 


Im Gegensatz dazu bieten uns die numerischen Va- 
riablen keine Probleme. Daß der Computer nur die 
ersten zwei Zeichen erkennt, und damit für ihnMAnn 
und MAus dasselbe ist, ist schade, aber nicht weiter 
schlimm. Er bietet nämlich andererseits die %-Varia- 
ble (zum Beispiel X1%) an, die einen zugewiesenen 
Wert wie INT behandelt, das heißt, den nicht ganz- 
zahligen Teil abschneidet. Sie benötigt weniger Spei- 
cherplatz als die normale numerische, ist aber auf 
den Wertbereich -32767 <0< 32767 beschränkt. Ab- 
ermals ein vom Handbuch streng gehütetes Geheim- 
nis, wie auch die Tatsache, daß alle Variablen auto- 
matisch auf „O" gesetzt werden, 


Wenden wir uns einem nächsten Problem zu. Wenn 
Sie etwas in ein laufendes Programm eingeben wol- 
len, können Sie das mit INPUT tun. „Dabei kann die 
Variable eine Stringvariable oder eine einfache Va- 
riable sein", klärt uns das Handbuch erschöpfend 
auf. Es ist nicht schwer vorstellbar, daß alle Restrik- 
tionen, die für den String gelten, auch für die Text- 
eingabe gelten werden. Daß jedoch der Kommentar, 
den man vor einen INPUT setzen kann, die Textlän- 
ge noch einmal verkürzt, merken Sie erst, wenn die 
tausendste Eingabe nicht so ist, wie Sie sie wollen. 


Nur für Schlauköpfe 
EERBEIRE 


Aber Sie werden dafür entschädigt, wenn Sie lange 
genug experimentiert haben (oder viel schlauer sind 
als ich), stellen Sie fest, daß Sie mehrere Variable, 
durch Kommata getrennt, in einer INPUT-Anweisung 
eingeben können, ohne jedesmal RETURN drücken 
zu müssen. Aber auch hier das gleiche Dilemma: Es 
sagt einem keiner! Wenn wir noch zusätzlich berück- 
sichtigen, daß man ein sehr großes Feld für indizier- 
te Stringvariable festlegen kann, ohne den Speicher 
sofort an seine Grenzen zu führen, ist mit einigem Ge- 
schick sicher etwas zu machen. In jedem Fall wer- 
den Programme, die hauptsächlich mit Text arbei- 
ten, sehr kompliziert und damit für den Anfänger 
schwer zu erstellen sein. 


Sollten Sie auf die Idee gekommen sein, die Nachtei- 
le, die die Eingabe mit INPUT bietet, durch GET zu 
umgehen, werden Ihnen auch hier gewisse Enttäu- 
schungen nicht erspart bleiben. Einmal, und das 
scheint mir der größte Nachteil dieser Methode, se- 
hen Sie keinen Cursor. Sie können ihn natürlich be- 
nutzen und auch Korrekturen ausführen. Nur wissen 
Sie nicht, wo Sie korrigieren. Zum zweiten müssen 
Sie jedes einzelne Zeichen mit einer Stringvariablen 
verknüpfen, um den Text speichern zu können. Ein- 
mal gemachte Fehler können Sie zwar auf dem Bild- 
schirm verbessern, im String bleiben sie jedoch er- 
halten. Aus diesem Grund wird dieser Befehl meist 
zur Steuerung des Programmablaufs benutzt, wo er 
deshalb gute Dienste leistet, weil man ihn nicht zu- 
sammen mit RETURN verwenden muß. 


Der Fesselballon und das 


Forellenquintett 
DIR FERETER 


Sprechen wir von dem, was unsere Sinne erfreuen 
soll und nicht zur Arbeit dienen; von Farben und 
Klängen! Wo Fähigkeiten sind, finden wir auch Be- 
geisterung. Das scheint hier in besonderem Maße 
für die Verfasser des Handbuches zu gelten. Müssen 
sie sich bisher gröblichste Verletzung der Informa- 
tionspflicht vorwerfen lassen, so laufen sie hier ge- 
meinsam mit ihrem Computer zu Höchstform auf. Sie 
geben sogar sehr nützliche Edierhinweise (die 40 
Seiten früher auch schon gut gepaßt hätten) und er- 
klären uns den Begriff des Pokens. Nachdem wir 
wissen, wie und wo Farben erzeugt werden, bauen 
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wir endlich den ersten Fesselballon. Die Erklärun- 
gen sind genau und das Ergebnis entsprechend be- 
eindruckend. Zunächst können die Datazeilen ein 
wenig erschrecken; es ist nicht einfach, sie zu erstel- 
len und ziemlich mühsam, sie dann einzutippen. 
Aber wenn Sie dann alle möglichen Flugkörper in al- 
len Farben und Größen über den Bildschirm fliegen 
sehen, geraten Sie in Extase. Immer neue Formen 
und Bewegungen werden ersonnen und ergründet, 
welches Sprite hinter und welches vor einem ande- 
ren vorbeifliegt. Leider sind auch hier der Begeiste- 
rung Grenzen gesetzt. Mehrfarbensprites und Kolli- 
sionen sind ungeheuer aufwendig zu schreiben, 
kaum vom Programmieranfänger zu erstellen. Aber 
Videospiele sind ja zu hunderten auf dem Markt. 
Man kann sich ihrer getrost bedienen. 

Sicher gibt es auch Musikprogramme für den Com- 
modore. Wollen Sie jedoch eigener Kreativität freien 
Lauf lassen, haben Sie ein ungeheueres Betätigungs- 
feld. Hier stehen nicht Kniffe und Tricks im Vorder- 
grund, hier kann auch der Anfänger passable Er- 
gebnisse erzielen. Da hier Fleiß mit wichtigste Er- 
folgsgarantie ist, — die Data-Listen sind ungeheuer 
lang und damit fehlerträchtig — kann ich diese Ar- 
beit nur mit einem externen Speichergerät empfeh- 
len. 

Diese Betrachtung wäre nicht komplett, ließe ich die 
Fehlerbehandlung unbesprochen. Sie hat zwar nicht 
unbedingt mit Fesselballon und Forellenquintett zu 
tun, paßt aber zum positiven Tenor dieses Absatzes. 
Es wird hier vom Rechner sehr ausführliche Rechen- 
schaft darüber gegeben, warum er sich weigert wei- 
terzuarbeiten. Ein paar dieser Fehlermeldungen 
könnte man sich sparen, wäre der Dialekt ein wenig 
potenter. NEXT WITHOUT FOR ERROR wird unter 
anderem auch dann gemeldet, wenn Sie innerhalb 
einer Schleife den Wert der Laufvariablen verän- 
dert haben; eine Feinheit, die ich oft als sehr nützlich 
empfand. 


Happy end 
Wenn man ohne Peripheriegeräte arbeiten muß, ist 
der Basic des Commodore nicht gerade das Nonplu. 
sultra; mein Urteil über das Arbeitsgerät Commodo- 
re ohne externen Speicher konnte daher nicht posi- 
tiv ausfallen, umso 
mehr, als kleinere 
Geräte damit 
weit komfort- 
ableren Dia- 
lekten auf- 
warten 
können. 
Denen 
fehlt an- 
derer- 
seits die 
Ausbaufä- 
higkeit. Zu- 
dem stehen für 
den Commodore 
mehrfertige Pro- 


gramme zur Verfügung als für jeden anderen. Auch 
die vergnügliche Seite kann sehr attraktiv sein. Um 
das alles auszuprobieren, habe ich mir noch ein 
Floppylaufwerk 1541 und „Spielzubehör" besorgt. 
Was diese zusätzlichen Möglichkeiten bieten, aber 
auch was sie an zusätzlichen Problemen aufwerfen 
können, lesen Sie im nächsten Heft. Wie mit einer 
Floppy und einem Textverarbeitungsprogramm die 
Fähigkeiten verzehnfacht werden, das können Sie 
schon in diesem Heft auf Seite 30 lesen. 


i Eine Lanze für das 
5% 64er BASIC 


Von Siegfried Schwarze 


Wer sich einen Commodore 64 gekauft hat, 
weil er von dessen fantastischen Möglich- 
keiten gehört hat, wird beim Lesen des Anlei- 

tungsbuches schwer enttäuscht. Die Doku- 
mentation ist nämlich mies: Mit keiner Silbe 
wird die hochauflösende Grafik behandelt, 
) andere wichtige Aspekte kommen viel zu 
kurz. Besondere Fähigkeiten aber auch Ein- 
schränkungen des Interpreters bleiben auf 
diese Weise gerade für Anfänger lange Zeit ein 
Buch mit sieben Siegeln. Computeranfänger ha- 
ben es gar nicht leicht, mit dem Rechner zurechtzu- 
kommen. Sie müssen sich einmal an das Denken in 
Basic gewöhnen und gleichzeitig an den Umgang 
mit dem Interpreter und dem Betriebssystem. 
„Umsteiger“, die von anderen Computern kom- 
fortable Sound- und Grafikbefehle gewohnt 
sind, sehen sich plötzlich nur mit einer 
PEEK/POKE-Machete in einem wahren 
Byte- und Registerurwald alleingelassen. 
Und trotzdem behaupte ich, daß der V2-BA- 
SIC-Interpreter eine sehr gute Lösung für 
den 64er ist. Dieses Basic hat mittlerwei- 
le schon zehn Jahre auf dem Buckel, 
denn es wurde in weiten Teilen un- 
verändert, oder nur geringfügig mo- 
difiziert, vom „Urgroßvater“ aller 
Mikros, dem PET 2001, übernom- 


\ men. Daran sieht man, daß sich 
N 
\ 


, 


dieser Basicdialekt durchaus 
seinen Platz erobert hat. Viele 
tausend Programmierer ha- 
ben mit diesem bewährten 
\ Dialekt gearbeitet, und er 
\  hatsich im Laufe der Zeit 
zu einer Ärt Minimalstan- 
dard gemausert. Die 
Tücken und Fehler die- 
\ ses Interpreters sind 
alle gut bekannt; als 
\ Programmierer kann 


| \ 
| 
| 


man gefährliche 
Klippen relativ ein- 
fach umschif- 
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fen. Beiteuren Neuentwicklungen von Sprachen ist 
das leider nicht immer der Fall. Aufgrund seiner 
„Abstammung“ von den älteren Commodores kann 
der 64er auch deren (BASIC-)Programm ohne weite- 
res laden und verarbeiten. Die Softwarehülle, die 
damit zur Verfügung steht, ist riesig. Auch die Peri- 
pheriegeräte der „Großen“ lassen sich mit geeigne- 
ten Interfaces verwenden. 


Für alle, die ihre Programme lieber selbst schrei- 
ben, gibt es für fast jeden Anwendungszweck spe- 
zielle Programmierhilfen, wie Grafik-, Sound-, DOS- 
Support und andere. Aus diesem reichhaltigen An- 
gebot kann sich nun jeder aussuchen, was er für sich 
braucht, und sich so die für ihn optimale Program- 
mierumgebung auswählen. Wollte man alle Möglich- 
keiten, die der 64er bietet, einigermaßen komforta- 
bel in BASIC implementieren, würde der Interpreter 
mindestens drei mal so viel Platz brauchen wie der 
jetzige. Schon das normale V2-BASIC ist unglaublich 
komprimiert. Ein Beispiel: Um mit allen Peripherie- 
geräten arbeiten zu können, braucht der 64er nur 
eine handvoll Befehle OPEN, CLOSE PRINT #, GET 
#,INPUT #. Andere BASICodialekte haben für jedes 
Gerät ihre eigenen Befehle. Das sieht zwar am An- 
fang sehr beeindruckend aus, im Endeffekt er- 
schwert es aber nur das Erlernen der Sprache und 
das Umschreiben von Programmen. Außerdem be- 
wirkt es, daß der Interpeter um einiges langsamer 
wird. Diese „mächtigen“ Befehle sind für mich ein 
ganz großer Pluspunkt. Davon abgesehen hat der 
C64 aber noch einen anderen Vorteil: Das Disketten- 
betriebssystem ist nicht, wie bei anderen Computer- 
n, Bestandteil des Interpreters und muß auch nicht 
erst extra geladen werden, sondern es ist in der Dis- 
kettenstation selbst vorhanden. Dadurch bleiben 
dem Anwender 16 KBytes mehr freier Speicher und 
davon kann man bekanntlich gar nicht genug haben. 


Warum kompliziert, wenn's 


auch elegant geht? 


Eine weitere angenehme Eigenschaft ist der Bild- 
schirmeditor. Auch Anfänger kommen mit ihm nach 
kurzer Eingewöhnungszeit problemlos zurecht. Ein 
Beispiel wie es möglichst nicht sein sollte, ist der 
komplizierte EDIT-Befehl mancher anderer BASIC- 
Versionen, der fast schon eine Programmiersprache 
für sich ist. Warum so kompliziert, wenn's elegant 
und einfach mit den Cursortasten geht? Für den An- 
fänger ist esschließlich auch eine große Hilfe, wenn 
der Computer seine Fehlermeldung im Klartext gibt. 


Schließlich leuchtet doch bei einem „?OUT OF ME- 
MORY ERROR' vieleherein, was los ist, als bei ei- 
nem „OM/ERROR'" oder gar bei einem lakonischen 
„ERROR 8“. Man weiß sofort, wo der Fehler liegt, 
ohne erst lang im Handbuch nachblättern zu müssen. 


Wer aber glaubt, er komme wirklich nicht zurecht 
mit der eher spartanischen Grundausrüstung, die 
der 64er bietet, auch für den hat das System eine Lö- 
sung parat: Man kann eine andere Sprache in den 
Speicher „unter“ dem BASIC-ROM laden und da- 


nach BASIC abschalten, um von nun an mit der ande- 
ren Sprache zu arbeiten. Damit vereinigt der 64erin 
sich die Vorteile sowohl der „Clear-Memory"-Rech- 
ner, deren Programmiersprache erst geladen wer- 
den muß, als auch derjenigen Rechner, deren Spa- 
che im ROM steht und die damit sofort nach dem Ein- 
schalten arbeitsbereit sind. 


Wenn man das Commodore-BASIC mit modernen In- 


terpretern oder Halbcompilern vergleicht, merkt 
man recht schnell, daß man damit bestimmt keine 
Geschwindigkeitsrekorde brechen kann. Änderer- 
seits kommt es gerade bei umfangreichen Pro- 
grammen doch auch auf die Schnelligkeit an. Wer 
schon einmal versucht hat, eine komfortable Text- 
verarbeitung in BASIC zu schreiben, der wird ein 
Lied davon singen können. Aber auch da bietet sich 
eine Lösung an: Es gibt für keinen anderen Home- 
computer so viele und so viele gute Compiler, wie 
für den 64er. Teilweise beherrschen diese Überset- 
zer sogar den Sprachumfang von BASIC-Erweiterun- 
gen wie EXBASIC oder SIMON'S. Dadurch kann 
man sich oft das zeitintensive und nervenaufreiben- 
de Programmieren in Maschinensprache sparen. 


Maschinenprogramme, 


leicht el 


Eingefleischte Hacker aber, die sich nur in einem 
Dickicht von Opcodes, Mnemonics, Bits und Bytes so 
richtig wohlfühlen, schätzen vor allem die gut doku- 
mentierten Betriebssystemlistings, die in verschie- 
denen Büchern abgedruckt wurden. Kaum ein Ho- 
mecomputer, abgesehen von den Veteranen wie 
Apple oder TRS 80, wurde so gründlich durchleuch- 
tet wie der 64er. Das Programmieren eigener Ma- 
schinenprogramme wird dadurch erheblich erleich- 
tert, daß im Commodore-BASIC alle wichtigen Routi- 
nen über sogenannte Vektoren angesprungen wer- 
den. Diese Vektoren stehen im RAM und können so- 
mit leicht für eigene Bedürfnisse „zurechtgebogen" 
werden. Eine besonders wichtige Interpreterrouti- 
ne, CHRGET genannt, wird sogar beim Einschalten 
des Rechners gänzlich ins RAM kopiert. Diese Routi- 
ne holt das jeweils nächste Zeichen aus dem BASIC- 
Text und wird gern dazu verwendet, eigene Sprach- 
erweiterungen ins BASIC einzubinden. 


Der Commodore 64 ist ein tolles Ding, da gibt es kei- 
nen Zweifel, aber auch sein BASIC-Interpreter, der 
auf den ersten Blick im Vergleich zu anderen BA- 
SICs unkomfortabel und hoffnungslos veraltet er- 
scheint, braucht bei näherer Betrachtung keinen 


Vergleich zu scheuen. Der reine Spieler, der BASIC- 
Programmierer und auch der erfahrene, mit allen In- 
terrupts gewaschene Hacker, haben in ihm einen fle- 
xibles und leistungsfähiges Programmierwerkzeug, 
das es jedem ermöglicht, für sich das meiste aus 
dem Rechner herauszuholen. Auch der Neuling 
könnte 'ne Menge damit anfangen, würde er nicht 
von allen (Hand- und Lehrbuchautoren) so stiefmüt- 
terlich behandelt. EEEMMEEEEEEEEEEEEEHEEEEEEEEREEEE 
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Jeder C’64 Benutzer wird das Problem 
kennen (oder bald kennenlernen): Ir- 
gendwann möchte man seine Wun- 
dermaschine außer für ein paar ganz 
‚ amüsante Spielchen auch etwas „pro- 


fessioneller“ einsetzen. 


Dabei rangiert natürlich an erster Stelle das Problem 
der Textverarbeitung. Sobald Diskettenlaufwerk, 
Drucker und ein halbwegs akzeptables Programm 
angeschafft wurden, kann es losgehen: Jeder, der 
wie ich nach dem Adler-Suchsystem (3x kreisen. 1x 
hacken) schreibt, empfindet die verschiedenen 
Funktionen als wahren Segen. Aber nach bereitsei- 
ner Viertelstunde intensiver Arbeit am Fernseher 
trübt sich das Vergnügen, die Augen beginnen zu trä- 
nen, das Bild verschwimmt vor den Augen und im 
schlimmsten Fall braucht man kurz daraufein Kopf- 
schmerzmittel. 


Werbung statt Information 


Erste Abhilfe brachte mir die Empfehlung „Farbe 
weg, Kontrast rauf, Helligkeit runter!“ Wer miteinem 
Schwarz/Weiß-Fernseher arbeitet, hates da noch et- 
was besser, denn wegen der fehlenden Farbe erhöht 
sich die Schärfe etwas. Damit hatte ich einige Zeit 
ganz passabel arbeiten können — vorausgesetzt es 
wollte gerade niemand fernsehen. Bald hatte ich den 
leidigen Streit um die Mattscheibe satt. Meine Ent- 
scheidung stand fest: Ein Monitor mußte her. Aber 
welcher? Nach eingehender Lektüre diverser Fach- 
zeitschriften kannte ich einige Fachchinesischvoka- 
beln mehr, aber schlauer war ich trotzdem nicht. Als 
ich mir beieinigen sogenannten „Fachhändlern“ Rat 
holen wollte, mußte ich leider sehr schnell feststel- 
len, daß die meisten noch weniger Ahnung hatten als 
ich selbst und statt knallharter Information nur selbst- 
beweihräuchernde Phrasen und Werbeslogans vom 
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Stapel ließen. Mit meinen be- 
scheidenen Budget von 300,— Mark legte 
ich mir zunächst einen 15 MHz Monitor mit grüner 
Bildschirmfarbe zu. In der ersten Euphorie war ich 
ganz zufrieden mit dem neuen Durchblickerlebnis, 
aber mit der Zeit merkte ich, daß auch ein 15 MHz 
Monitor noch ziemlich flimmert, vor allem, wenn man 
, aus den Augenwinkeln auf den Schirm sieht. Außer- 
dem fiel mir die Unschärfe des Bildes unangenehm 
auf, besonders bei hochauflösenden Grafiken. 


F= Schließlich war mir auch der Bildschirm etwas zu 

klein und das Anschlußkabel hatte einen Wackel- 

kontakt Marke Eigenbau, da der Verkäufer gera- 

Ede kein Anschlußkabel für den 64er aufLager 
BI hatte. 


— 
a Kurz und gut, ich habe meinen alten Monitor 
verkauft und 500,— Mark in einen 22 MHz In- 
dustriemonitor investiert. Flimmernde Bilder 
und Augenschmerzen gehören seitdem der 
Vergangenheit an. Aber wie sich bald her- 
ausstellte, hatte ich auch hier wieder einige Dinge 
übersehen. Im folgenden also ein paar Tips für alle, 
die sich einen Monitor zulegen wollen: Checkliste: 


N MONSTER WER. BO 


— Brauche ich einen monochromen oder einen Farb- 
monitor? Farbmonitore sind 4 bis 5 mal teurer und nie 
so hochauflösend wie monochrome. 


— Welche Bildschirmfarbe will ich? Ich finde Grün 
am angenehmsten, auch Bernstein ist akzeptabel 
(aber teurer). Blaue oder weiße Bilder martern auf 
die Dauer die Augen. Die meisten Mediziner sind üb- 
rigens der Meinung, daß bei einfachen Monitoren die 
grüne Farbe auf die Dauer für das Auge am gesünde- 
sten ist. 


Fragen, 


nichts als Fragen 


— Liefert der Händler das Anschlußkabel mit? Viele 
halten das nämlich für überflüssig! Darüberhinaus 
sollte das Kabel zwar lang genug seinumesanden 
Monitor anschließen zu können, zu lange Kabel aber 
verschlechtern wieder die Bildqualität. 


— Welche Bandbreite hat der Monitor? (18 MHz soll- 
ten es schon sein). 


— Welche Bilddiagonale hat der Monitor? Hier emp- 
fehle ich 12 Zoll (oder mehr), 9 Zoll Monitore sind et- 
waszuklein, da das Bild einen relativ großen Rand 
hat. 


— Ist die Mattscheibe entspiegelt? (Sollte sie unbe- 
dingt sein!) 


— Wie lange leuchtet der Phosphor nach? Manche 
Monitore haben nämlich extra lang leuchtende Be- 
schichtungen. Dadurch flimmert das Bild zwar weni- 
ger, aber bei Listings oder bei Programmen mit 
schnellen Bewegungen sieht man nur noch ver- 
schwommene Schatten. Außerdem habe ich die Er- 
fahrung gemacht, daß bei lange nachleuchtenden 
Bildröhren ein eventueller vorhandener Lichtgriffel 
streikt und keinen Zeilenstrahl mehr erkennen kann. 


— Wie ist die allgemeine Bildqualität? Am besten be- 
schreibt man den Bildschirm mit lauter # und prüft, 
ob es Verzerrungen oder unscharfe Bereiche gibt. 
Noch besser wäre, wenn man sich auf Diskette eine 
hochauflösende Grafik zum Testen mitnimmt. 


Aufjeden Fall sollte man den Monitor vor dem Kauf 
an einem C64 ausprobieren. Für dieVerwendung mit 
monochromen Monitoren bewährte sich bei mir fol- 
gende Einstellung: POKE 53281,0 : POKE 53281 11. 


Die Cursorfarbe wähle ich entsprechend den Licht- 
verhältnissen: CTRL 2 (hell) oder CTRL 8 (mittel) oder 
Commodore 5 (dunkel). Übrigens, daß der C64 auch 
mit sündteuren Monitoren kein so scharfes Bild liefert 
wie andere Computer, liegt am Videoteil selbst. Für 
den Preis eines C64 kann man eben nicht auch noch 
einen IBM-gleichen Videoteil erwarten. Trotzdem — 
wer einmal Texte oder hochauflösende Grafiken mit 
dem Monitor erstellt hat, wird ihn nicht mehr missen 
wollen. Wer hingegen nur spielt, der kommt auch mit 
einem Fernseher klar, der noch dazu auch die Töne 
wiedergibt, was die meisten Monitore nicht können. 
Siegfried Schwarze 
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MAT ist eine universelle 

Dateiverwaltung, die Sie 

auf vielfältige Weise nut- 

zen können. Frei gestalt- 

bare Eingabemaske mit 

bis zu 50 Feldern, max. 40 

Zeichen pro Feld und bis 

zu 253 Zeichen pro 

Datensatz. Bis zu 2000 Datensätze pro Diskette. Sortier- 
möglichkeit nach mehreren Feldern in beliebiger Kombina- 
tion. Druck von Auswertungen, Listen und Etiketten! 

DM 99,- DATAMAT sollte zu jedem 64er gehören! 


RU: Sarn, Mit "frißt” Ihr 
Ns in C-64 Ordner, Karteikästen 
Versjon, echten und Notizbücher. DATA- 


verwandelt 

Ihren Commodore-64 in 

einen professionellen, po- 

Iyphonen, dreistimmigen 

Synthesizer, der in seinen 

unglaublich vielen Mög- 

lichkeiten großen Syste- 

men kaum nachsteht. 

SYNTHIMAT kann bis zu 

256 KLangregister 

speichern, Eigenkompositionen können auf Diskette’aufge- 
nommen” und gespeichert werden und wird mit einem 
umfangreichen Handbuch geliefert. Mit SYNTHIMAT wird 


DM 99,- Ihr 64er für wenig Geld zur Supermaschine! 
NEL, der Spitzen- 
Velen etze n, PASCAL-Compiler für den 


Ikeye, C-64 unterstützt nicht nur 
Version, hochauflösende Grafik 

7 und Sprites, Ein-Ausgabe 

über Drucker und Disk, 
sondern bietet jetzt auch 
komfortable Stringverar- 
beitung, mehrdimensio- 
nale Felder, die Daten- 
typen BOOLEAN, RE- 
CORD, Mengen und Pointer. Befehle für sequentielle und 
relative Dateiverwaltung und die Möglichkeit Interruptrou- 
tinen in PASCAL(!) zu programmieren sind außergewöhn- 
lich. PASCAL 64 ist zudem sehr schnell, da echter Maschi- 
DM 99,- nencode erzeugt wird. 


Mit ist das 

Schreiben von Rech- 

nungen kein Alptraum 

mehr. Eine Sofortfakturie- 

rung mit integrierter La- 

gerbuchführung. Individu- 

elle Anpassung von 

Steuersätzen, Maßeinhei- 

ten und Firmendaten. 

Kunden- und Artikelstamm 

voll pflegbar. Schneller Zugriff auf Kunden- und Artikelda- 
ten über freidefinierbaren, 6-stelligen Schlüssel. Automati- 
sche Fortschreibung von Artikel- und Kundendaten, indivi- 
duell nutzbar. Alles in allem die Arbeits- und Zeitersparnis, 
DM 148,- die Sie sich schon immer gewünscht haben. 


WICHTIG: Alle Programme werden auf 


Diskette und mit ausführlichem Handbuch 


Mit werden 

Briefe, Rundschreiben und 

komplette Bücher zum 

Kinderspiel. TEXTOMAT 

schafft 80 Zeichen pro 

Zeile durch horizontales 

Scrolling, Ausdruck bis 255 

Zeichen Breite, Textlänge 

bis zu 24000 Zeichen im Speicher, Verkettung von Texten, 
Textbausteinverarbeitung, Formatierung, Blocksatz, Formu- 
larsteuerung, Serienbriefe und natürlich deutsche Zeichen 
nicht nur auf dem Bildschirm, sondern mit vielen Druckern 
(Epson, GP 100 VC, 1525, 1526, MPS-801). Mit TEXTOMAT 
macht Schreiben Spaß! DM 99,- 


Entdecken Sie die faszinie- 

rende Welt der Computer- 

grafik mit 

der starken Befehlserweite- 

rung mit den vielseitigen 

Möglichkeiten. 187(!) Be- 

fehlskombinationen Grafik 

und Sound. Sie können 2 

unabhängige, hochauflö- 

sende Grafikseiten erstellen 

und 8 Sprites gleichzeitig und unabhängig voneinander be- 
wegen, während das übrige Programm weiterläuft! Für 
Druckerbesitzer gibt es zusätzlich die Möglichkeit, eine 
Hardcopy des Bildschirms zu erstellen. DM 99,- 


hilft Ihnen 
mehr aus Ihrem Floppy zu 
machen. Es enthält SUPER- 
TWIN, ein Steuerprogramm, 
mit dem Sie zwei Disketten- 
laufwerke wie ein Doppel- 
laufwerk benutzen können. 
DISK-BASIC bietet Ihnen 
die komforttablen Disket- 
tenbefehle des BASIC 4.0, 
mit denen Sie eine komplette Diskette oder Auszüge mit 
einem Befehl kopieren können. DISK-MONITOR ermöglicht 
Anzeige und komfortables Ändern eines Blocks am Bild- 
schirm. Selbstverständlich wird DISKOMAT mit ausführ- 
lichem Handbuch geliefert. DM 99,- 


Mit Maschinensprache 
geht vieles schneller. 
enthält den 
komfortablen Maschinen- 
sprache Monitor PROFI- 
MON und PROFI-ASS, einen 
sehr leistungsfähigen As- 
sembler. PROFI-ASS bietet 
unter anderem formatfreie 
Eingabe, komplette Assem- 
blerlistings, ladbare Sym- 
boltabellen (Labels), redefinierbare Symbole, eine Reihe 
von Assembleranweisungen, bedingte Assemblierung und 
Assemblerschleifen. PROFIMAT sollte jeder haben, der in 
Maschinensprache programmieren will. DM 99,- 


für COMMODORE 64 und VC-1541 geliefert. 


ist die Programmier- 

sprache der Zukunft. Der 

DATA BECKER TRAI- 

NINGSKURS zu ADA bie- 

tet eine sehr gute Einfüh- 

rung in diese Superspra- 

che. Der dazu gelieferte 

Compiler liefert ein um- 

fangreiches Subset der 
| Sprache, das modular auf- 
E gebaute Programme und 
sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliotheken ermög- 
licht. Da echter Maschinencode erzeugt wird, ist ADA sehr 
schnell. Heute schon die Vorteile der Programmiersprache 
von morgen nutzen, mit dem DATA BECKER TRAININGS- 
DM 198,- KURS zu ADA. 

ist ein pro- 

fessionelles Programm- 

entwicklungssystem für 

den COMMODORE-64, 

das es Ihnen ermöglicht, 

die Programmentwick- 

lungszeit auf eiene Bruch- 

teil der sonst üblichen Zeit 

zu reduzieren. Sie können 

Bildschirmzonen definie- 

ren zur formatierten Ein- und Ausgabe, Rechnen mit 22 
Stellen Genauigkeit, haben einen Bildschirm- und Druck- 
maskengenerator zur Verfügung und eine ISAM-Dateiver- 
waltung, in der Datensätze über einen Zugriffschlüssel an- 
gesprochen werden können. Ein Programmierkomfort, den 
DM 198,- Sie nutzen sollten! 

ist ein 

menuegesteuertes Ein- 

nahme-Überschußpro- 

gramm nach $ 4(3) EStG 

mit Kassenbuch, Bank- 

kontenüberwachung, au- 

tomatischer Steuerbu- 

chung, AFA Tabellener- 

stellung, Kontenblättern, 

Ermittlung der USt.-Voran- 

meldungswerte und Mo- 

nats- und Jahresabrechnung. Der neue KONTOMAT ist voll 
parametrisiert und läßt sich damit an Ihre Bedürfnisse an- 
passen. Für alle Gewerbetreibenden, die nicht laut HGB zur 
Buchführung verpflichtet sind. KONTOMAT ist für den ge- 
werblichen Einsatz, aber auch als Lernprogramm oder zur 
DM 148,- Haushaltsbuchführung geeignet. 


Die 
für den COMMODORE-S64 bietet Ihnen eine 
sehr komfortable Verwaltung Ihrer Mietwoh- 
nungen. Neben einer Stammdatenverwaltung 
für Häuser und Wohnungen können Sie ver- 
buchen: Mieten, Nebenkosten und Garagen- 
mieten, Mietkontoanzeige/Mahnungen, Haus- 
und Mieteraufstellungen, Kostengegenüber- 
stellungen, Jahresendabrechnung mit auto- 
matischem Jahresübertrag. Dabei können Sie 
pro Objekt 50 Einheiten verwalten. Diese und 
viele weitere leistungsfähige Features ermög- 
lichen eine äußerst rationelle Verwaltung Ihrer 
Mietwohnungen! 
DM 198,- 


Interessieren Sie sich für 

das Sportgeschehen und 

besitzen Sie einen C-64? 

Dann brauchen Sie 

das Universalprogramm zur 

Verwaltung Ihrer Sportliga. 

Bei diesem voll menuege- 

steuerten Programm kön- 

nen Sie neben Anzeige 

oder Ausdruck der aktuel- 

len Tabelle auch eine Sai- 

sonübersicht ansehen oder ausdrucken, in Zahlen oder 
grafisch ansprechend aufbereitet. Sie können sogar den 
nächsten Spieltag simulieren. Ob Sie nun Hand-, Volley- 
oder Fußball interessiert, mit UNI-TAB sind Sie immer am 
Ball! DM 69,- 


ist ein faszi- 
nierendes Malprogramm 
für den COMMODORE-64. 
Sie können damit Recht- 
ecke, Parallelogramme, EI- 
lipsen, Kreise und Teilbilder 
drehen, verdoppeln, spie- 
geln und halbieren. Pinsel- 
modus mit acht verschie- 
denen Strichbreiten. Sie 
können die Bilder auf Dis- 
kette abspeichern und wieder laden. Selbstverständlich 
haben Sie auch weiterhin den COMMODORE-Zeichensatz 
zur Verfügung. Mit PAINT PIC ist es auch für den Einsteiger 
leicht, fantastische Computerbilder zu erstellen! DM 99,- 


ist eine 
fantastische neue Program- 
miersprache für struktu- 
riertes Programmieren mit 
dem COMMODORE-64. 
Sie ist eine Interpreter- 
sprache, die die Vorzüge 
von BASIC und PASCAL 
vereint und daher übersicht- 
liche Programme ermög- 
licht. Toolkit, Spriteeditor, Grafikbefehle und das Abspielen 
von Musik, unabhängig vom Programmablauf, sind nur eini- 
ge der fantastischen Eigenschaften von STRUKTO-64. Es 
ist leicht bedienbar und enthält ca. 80 neue Befehle, die Ihr 
BASIC erweitern. Damit sollte jeder 64-Besitzer arbeiten! 
DM 99,- 


FÜR DURCHBLICKER 


Die neue DATA WELT enthält nicht 
nur ausführliche Beschreibungen 
der DATA BECKER PROGRAMME, 
sondern auf über 100 Seiten brand- 
heiße Informationen rund um COM- 
MODORE, interessante Listings, 
wichtige Programmtips und aktuelle 
Neuvorstellungen. Die Sommeraus- 
gabe der neuen DATA WELT erhal- 
ten Sie ab Anfang Juni überall dort, 
wo es DATA BECKER BÜCHER und 
-Programme gibt. Am besten 

gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gege 

DM 4,- in Briefmarken anfordern. 


Buntes 
Disk-Leuchten 


Grund zur Freude für ästhetikbe- 
wußte Diskettenbenutzer: Mem- 
ron bringt Farbe auf die öden 
schwarzen Dinger. Der kaliforni- 
sche Diskettenhersteller zieht sei- 
ne Scheiben mit einem weißen, 
bedruckbaren Grundstoff an, an- 
statt mit schwarzen PVC-Jackets. 
Damit erhält auch die Hülle eine 
Funktion. Sie ist nicht mehr nur ein 
äußerer Schutz für gespeicherte 
Daten, sondern wird selbst zum 
Werbe- und Informationsträger. 
Da reiben sich die Marketingstra- 
tegen in den Softwarehäusern na- 
türlich die Hände: Der Disketten- 
benutzer nimmt beim täglichen 
Handling jedesmal auch ein Stück 


Werbung in die Hand. Weniger 
eindrucksvoll ist die neue Art der 
Kriegsführung gegen Software Pi- 
raten, die Memron mit den bunten 
Disks einleiten will. Der Kopier- 
schutz soll auf der psychologi- 
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schen Ebene ablaufen. Blinkt 
nämlich auf einem Bildschirm das 
Programm eines Softwareherstel- 
lers, ohne daß eine Diskette mit 
dem firmeneigenen, rechtlich ge- 
schützten Design in der Floppy 
liegt, so weiß der gewitzte Beob- 
achter sofort, „Aha, hier arbeitet 
jemand mit einer Kopie“. Ob dies 
eine wirksame psychologische 
Barriere gegen Raubkopieren ist, 
darf kräftig bezweifelt werden. 


Die Freude über die bunt geklei- 
deten Disketten ist somit unge- 
trübt, essind für den Benutzer vor 
allem Vorteile zu erwarten: Auf 
den neuen Jackets können jetzt 
auch Anwendungstips unterge- 


bracht werden, durch entspre- 
chende Hüllengestaltung sind ver- 
schiedene Softwareprogramme 
auf einen Blick unterscheidbar. 
bam 


Fensterln 
mit dem neuen 
Commodore 264 


Gleich beim Einschalten präsen- 
tiert der neue © 264 seine Vorzüge 
gegenüber den Commodore- 
Schwestersystemen: „60671 Bytes 
free." Die Meldung verspricht 
eine Menge Speicherplatz zum 
Austoben. 60 KiloByte sind im 64- 
KB-RAM frei für Basic. Arbeitswü- 
tige können sofort ans Werk ge- 
hen. Durch eingebaute Software 
entfallen nämlich umständliche 
Ladeprozeduren. Die integrierten 
Programme sind vor allem auf 
kommerzielle Anwender zuge- 
schnitten. Magic Desk, Textverar- 
beitung, Dateiverwaltung und Kal- 
kulation stehen zur Wahl. Zwei da- 
von kann der Käufer sich im La- 
den aussuchen, sie werden gleich 
mitgeliefert. Die anderen Pro- 
gramme kann er nachrüsten. Bis 
zu 32 KB-ROM stehen dafür zusätz- 
lich zur Verfügung. Das Software- 
angebot verrät schon den anvi- 
sierten Kundenkreis. War der 

C 64 mehr für Spielernaturen ge- 
dacht — ein Computer „just for 
fun" —, so will Commodore mit 
dem Neuen in die Business Class 
einsteigen. Small Business aller- 
dings, denn der 40-Zeichen/25- 
Zeilen-Bildschirm ist zu klein für 


Leute, die echt professionell ar- 
beiten wollen. Commodore hat 
hier mehr den Handwerker, den 
Kleinbetrieb oder den Familien- 
vater im Auge, der schnell mal 
was durchkalkulieren will, ohne 
Riesensummen zu investieren. Auf 
kommerzielle, zeitsparende An- 
wendungist auch das — im Ver- 
gleich zum C 64 — wesentlich er- 
weiterte Basic 3.5 ausgelegt. 

Von der 8000er Serie bekannte 
Befehle wie „DCLOSE" oder 
„DOPEN" erleichtern den Um- 
gang mit dem Betriebssystem und 
der Floppy. Auch zur Grafik- und 
Sounderzeugung bietet der C 264 
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modore augenscheinlich machen, 
sondern erleichtern die Cursor- 
Steuerung. Die Shift-Taste muß 
nicht mehr gedrückt werden, die 
zweite Hand ist somit frei zum Haa- 
re-Raufen. 


Floppy und Drucker vom 64er 
sind kompatibel zum C 264, Data- 
sette und Joystick allerdings nicht. 
Das langsame Kassettendeck 
wird für den zeitnotleidenden Bu- 
siness-Man sowieso uninteressant 
sein. Der freut sich sicher über 
die neue Floppy SFS 481 für den 
Commodore 264, die sechsmal 
schneller arbeitet als die 1541. 
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serienmäßig Kommandos: Ein ein- 
faches „ VOLUME" zur Lautstär- 
kenregelung oder der Befehl 
„CIRCLE" zum Kreise-Zeichnen. 
Bei der Grafik hat sich im Ver- 
gleich zum 64er einiges getan. Die 
beliebten Sprites gibt es nicht 
mehr, dafür Windowing. Mit dem 
alpenländischen Fenstern hat das 
nichts zu tun. Durch das eingebau- 
te Windowing kann in einem Bild- 
schirmausschnitt geschrieben und 
im anderen gleichzeitig gezeich- 
net werden. Bunt wird's auf der 
Mattscheibe in 128 Farbkombina- 
tionen, 16 Farben in 8 Helligkeits- 
stufen. Wer lieber komponiert als 
zeichnet, wird von den Soundmög- 
lichkeiten des C 264 enttäuscht 
sein. Der Neue hat nur zwei Ton- 
generatoren, gegenüber den drei 
des C 64. Ein Blick noch auf das 
Keyboard des © 264: Es ist kom- 
pakter als seine Vorgänger. 

Die vier Pfeile rechts unten sollen 
nicht etwa die Dynamik von Com- 


Speicher- 
verdoppelung 
durch 
Scherenschnitt 


Wer seine einseitig bespielbare 
Diskette doppeltseitig nutzbar 
machen will, kann dies aufzwei 
Arten tun, entweder mit Spezial- 
zange, Schablone oder ähnlich 
hochkarätigem Handwerkszeug 
oder mit einer einfachen Schere. 
Wir haben uns für die zweite Me- 
thode entschieden und verraten 
diesen Spezial-Scherenschnitt: 
Man nehme eine Diskette und 
schneide nach Augenmaß und 
ohne Lupe ein schmales Rechteck 
dort in die Diskettenhülle, wo der 
Produzent in weiser Voraussicht 
Platz für eine zweite Sicherungs- 
kerbe gelassen hat. Sie kann grö- 
ßer sein als die erste Sicherungs- 
kerbe, das beeinflußt die Lauffä- 
higkeit nicht. Probleme gibt es 
nur, wenn die Beschichtung feh- 
lerhaft ist. Das kann gerade bei 
Single Disks vorkommen, falls sie 
als Double Disks produziert wur- 
den, die Qualitätskontrolle jedoch 
nicht bestanden. Ein „CHECK 
DISK" ist zwar recht langatmig, 
verschafft dem besonders Risiko- 
scheuen jedoch Gewißheit. Der 
Test-Demo-Disk der Floppy VC 
1541 kann auf diese Weise auch 
wieder mal Arbeit verschafft wer- 
den. Ansonsten funktioniert das 
Handling wie üblich: Einfach ein- 
legen und über den neugewonne- 
nen Speicherplatz herfallen. 
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istian Spanik und Hannes Rüghei- 
beantworten die in Seminaren 


häufigsten gestellten Fragen 


# Bra 


Warum muß ich nach jedem Befehl, den ich ein- 
geben will, „RETURN“ drücken? 


Damit der Computer weiß, daß die Eingabe nun be- 
endet ist. Wenn Sie zum Beispiel PRINT eingeben, 
kann der Computer ja nicht erkennen, ob Sie PR, 
PRINT, PRINT A oder PRINT „HALLO“ eingeben 
wollen. Erst wenn der Befehl auf dem Bildschirm 
steht und alle Fehler beseitigt sind, wird ihm durch 
die „RETURN"-Taste mitgeteilt, daß er sich das 
Geschriebene jetzt anschauen soll. 


2. Frage 
WARBEERS 


Was ist eigentlich ein SYNTAX ERROR? 


Mit diesen Worten teilt uns der Computer mit, daßer 
uns nicht versteht. Wenn eine Eingabe erfolgte und 
der Computer nichts damit anfangen kann, versucht 
er wenigstens herauszufinden, warum er nichts ver- 
steht. Das Ergebnis dieser Forschungen ist dann die 
Fehlermeldung, die er ausgibt. So bedeutet ein SYN- 
TAX ERROR, daß der Computer unseren Satzbau 
(„Syntax“) nicht versteht. Einen SYNTAX ERROR er- 
halten Sie zum Beispiel auf die Eingabe „HALLO, 
WIE GEHT'S?" 


3. Frage 
ERBEN 


Warum muß ich bei einem Programm vor jeden 
Befehl eine Zahl eingeben? 


Diese Zahl ist eine sogenannte Zeilennummer. Sie 
muß aus zwei Gründen angegeben werden: Erstens, 
damit der Befehl oder die Zeile nicht direkt ausge- 
führt, sondern im Speicher abgelegt wird. Zweitens, 
damit der Computer, wenn er diese Befehle ausführt 
(man nennt sie dann auch Programm), weiß, in wel- 
cher Reihenfolge er sie abarbeiten soll. So kommt 
Zeile 5 vor Zeile 10. Es empfiehlt sich, beim Schrei- 
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Für diese und ähnliche Operationen gibt es irgend- 
wo auf der Tastatur des C-64 eine entsprechende Ta- 
ste. Zum Beispiel „CLR/HOME" fürs Bildschirm- 
löschen. Oder die „CTRL“-Funktionen für Fa 
Dafür finden Sie keine Programmierbefeh 
selbe erledigen würden. Aber es gibt di 
ten Steuerzeichen. Wenn Sie ein PRI 
und Änführungszeichen aufmachen ( 
in diesem Steuerzeichenmodus. Drü 
Cursor- oder Farbtaste oder „CLR/, 
hungsweise „INST/DEL", danner 
ses („umgekehrtes“) Grafikzeiche 
das Herzchen für „CLR/HOME®. 
ter bei der späteren Programma 
Steuerzeichen antrifft, dann verhä 
als ob die entsprechende Taste g 
wäre. Er löscht also den Bildschi 
ben und so weiter. 


3. Frage 
De 


Was bedeutet: 100 PRINT „\WY “ 


Da hätten wir nun so ein Steuerzeichen. Im Listin 
scheint es genauso, wie auf dem Bildschirm. 
Sie aber ein Programm abtippen wollen, dü 
für ein solches Steuerzeichen nicht etwa 
zeichen eintippen. Sie müssen vielmeh 
Sie sich durch Anführungszeichen im 
modus befinden, die entsprechende 


Also im Falle des Herzchens «SHIFT) 

Das ist natürlich manchmal einfacher 
tan. Mit der Zeit werden Sie zwar die 
erzeichen auf Anhieb erkennen, aberi 
müssen Sie halt alle denkbaren und un 
Tasten durchprobieren und wieder lösc 
«INST/DEL»), bis das richtige Zeichen aufi 
schirm erscheint. 


u cur 


6. Frage 


Wann muß eigentlich die INST-Funktion einge- 
schaltet werden? Vor oder nach der betreffenden 
Korrekturstelle? 


Die „INST"-Taste schafft mitten in einem Text Platz 
für weitere Eingaben. Zum Beispiel aus PRNT mach 
PRINT. Dazu gehen Sie mit dem Cursor über den 
Buchstaben hinter der Stelle, wo Einfügungen erfol- 
gen sollen, und drücken entsprechend häufig 
„SHIFT“ + „INST/DEL*). 


7. Frage 


Nachdem ich mit „INST“ Platz geschafft habe, 
erscheinen, wenn ich die Cursortasten drücke, nur 
noch selmams OrREIAMIEBER, und der Cursor be- 
wegt sich nicht. 


Bei diesen seltsamen Grafikzeichen handelt es sich 
ebenfalls um Steuerzeichen. InüGem Raum, der 
durch „SHIFT"F,INST/DEL" geschaffen wurde, gel- 
ten die gleichen Bedirdungen, wie nach einem An- 
führungszeichen, da der Steuerzeichenmodus einge- 
schaltet ist. 


8. Frage 


Wie lang darf eine BASIC-Zeile sein? 


Die Antwort lautet: 80 Zeichen. Das entspricht zwei 
Bildschirmzeilen. Die Eingabe muß also spätestens 
in der darauffolgenden Zeile abgeschlossen sein. 


29, Ffage 


Wo liegt der Unterschied zwischen 
INPUT und GET? 


Zunächst das, was sie gemeinsam haben: Beide Be- 
fehle sind so@enannte Eingabebefehle. Das heißt, 
wenn sie im Programm vorkommen, erfolgt eine Ein- 
gabe Wennder Computer INPUT A$ findet, er- 
Scheint emFragezeichen, gefolgt vom blinkenden 
Cursor Der Computer wartet nun, bis Sie der Varia- 
Blen Aseine Zeichenkette, also ein Wort oder sogar 
Beine Satz, zugewiesen haben. GET hingegen liest 


WWW. MONESONDUTER WORLD. DOM 


Alır ein einziges einzelnes Zeichen ein. Wenn Sie kei- 
ne Taste drücken, gibt es sich auch mit einem Leer- 
Stting (also „kein Zeichen‘) zufrieden. Deshalb sollte 
eine GET-Abfrage auch immer so aussehen: 


BOGET A$: IF A$=" " THEN 10 

Ein großer Vorteil dieser GET-Abfragen ist auch, 
@aß man nach ihrer Eingabe (im Gegensatz zu IN- 
BUT)nicht die „‚RETURN"-Taste drücken muß. So 


=lässen sich zum Beispiel Abfragen wie „WEITER 


@W N)‘ verwirklichen, bei denen dann nur eine einzi- 
ge Taste gedrückt werden muß (nämlich J oder N). 


10. Frage 


Wo ist der Unterschied zwischen 
GOSUB und GOTO? 


GOTO ist ein einfacher Sprungbefehl. Das Pro- 
gramm springt zu einer angegebenen Zeile und 
macht dort weiter. 


GOSUB dagegen springt in ein Unterprogramm. Der 
prinzipielle Unterschied besteht darin, daß sich der 
Computer merkt, wo er herkommt, wenn erinein 
Unterprogramm springt. Findet er nun am Ende die- 
ses Unterprogramms ein RETURN (den BASIC-Be- 
fehl, der hat mit der gleichnamigen Taste nichts zu 
tun), kehrt er zu der Zeile zurück, in der das GOSUB 
steht. 


ll. Frage 


Wieviele GOTOs und GOSUBs kann 
man benutzen? 


Für die GOTOs gibt es keine Beschränkung. sie kön- 
nen soviele benutzen, wie Sie wollen. 

Bei den GOSUBs gibt es nur dann Probleme, wenn 
sie „verschachtelt" sind. Das heißt, wenn ein Unter- 
programm in ein anderes Unterprogramm springt 
und von dort wieder in ein Unterprogramm und so 
weiter. Jedesmal muß sich der Computer irgendwo 
merken, wo er gerade herkommt, und wohin er folg- 
lich beim nächsten RETURN-Befehl zurückspringen 
soll. Dazu dient ein spezieller Speicherbereich, der 
sogenannte Stack. Und der ist begrenzt. Man darfim 
Höchstfall 27 GOSUBSs ineinander verschachteln. 
Wenn man mehr benutzt, gibt eseinen OUTOF 
MEMORY ERROR. 
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12. Frage 
BEE 


Was bewirken die Befehle PEEK und POKE? 


Diese Befehle wirken direkt auf bestimmte Speicher- 
zellen. 

Der POKE-Befehl dient zum Schreiben, also zum Ver- 
ändern einer Speicherzelle. Beispielsweise ändert 
POKE 53280,0 den Wert für die Rahmenfarbe, derin 
der Adresse 53280 festgelegt ist. 

Der PEEK-Befehl wird verwendet, um den Inhalt 
einer bestimmten Speicherzelle auszulesen. Mit 

? PEEK (56321) erhalten Sie beispielsweise den mo- 
mentanen Wert des Joystick #1. 


13. Frage 
FBHTEH 


Kann durch einen falschen POKE 
etwas kaputtgehen? 


Kurze Antwort: NEIN. Der POKE-Befehl ändert 
nichts dauerhaft. Nach dem Aus- und wieder Ein- 
schalten sind alle Adressen wieder mit ihrem Nor- 
malwert geladen. Allerdings kann Sie ein falscher 
POKE ein Programm im Speicher kosten. Denn eini- 
ge Adressen dürfen nicht verändert werden, sonst 
passieren recht merkwürdige Dinge. Aber noch- 
mals: Diese Folgen sind nicht endgültig. Also experi- 
mentieren Sie unbesorgt mit allen möglichen Adres- 
sen! 


14. Frage 
RER: 


Kann man in einem Unterprogramm dieselben 
Variablen wie im Hauptprogramm benutzen oder 
werden gleiche Variablen zwischen Unter- und 
Hauptprogramm unterschieden? 


Sie werden nicht. Egal an welcher Stelle: Die Varia- 
blen haben überall den gleichen Wert. Wenn der 
Computer ein CLR oder ein NEW findet, werden 
auch gleichzeitig alle Variablen gelöscht. 


15. Frage 
BET 


Können für ein Unter- und ein Hauptprogramm 
unterschiedliche DATA-Zeilen verwendet werden? 


In DATA-Zeilen kann man Werte ablegen, die dann 
im Lauf des Programms mit dem Befehl READ gele- 
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sen werden. Dabei geht der Comp 
nach der Reihenfolge vor. Bei 


dieser ersten Stelle. 


17. Frage 
here 


Kann man ein Listing auf dem Bildschirm 
und dann weiterlaufen lassen? 


So direkt geht das leider nicht. Entwe 
chen das Listing mit „RUN/STOP" a 
dann zum Beispiel mit LIST 450- wei: 
drücken während desListens „C 
samen so die Ausgabegeschwindi 


18. Frage 
Be. 


Kann man Texte unterstreichen 


Das geht zwar schon, ist aber sich 
fachste Art, Texte hervorzuheben 
es, wenn Sie mit „RVSON" die Bu 
drucken. 

Falls Sie aber doch unbedingt unterstreichen wollen, 
gibt es zwei Möglichkeiten: Wenn Sie den Text ge- 
schrieben haben, drucken Sie eine Zeile tiefer waa- 
gerechte Striche, die Sie als Grafikzeichen zur Verfü- 
gung haben (zum Beispiel „C="+,Y"). Das hat 
dings den Nachteil, daß Sie immer zweizeili 
ben müssen. Sie können die Zeichen des 
auch umdefinieren, so daß Sie die Reve 
durch unterstrichene Zeichen ersetzt wi 
brauchen Sie aber ein entsprechende 
gramm oder viel Geduld. 


19. Frage 


Von BASIC aus geht es leider nicht. Sie k 
die Funktionstasten innerhalb eines Progra 


gkeit verändern, 
und mit der Druck- 
‚ verändern? 


ist das schwierig. Denn dazu müßte 
rupt verändern. Der Interrupt ist eine 
g, die der Computer alle 60stel Sekun- 
führt, um zum Beispiel den Cursor blin- 
. Diese Routine kann aber nur von Ma- 
schinensprache-Programmierern sinnvoll verändert 
werden. 


.Frage 


n gekauften Programmen funktioniert 
P“ + „RESTORE“ nicht. 
etwas selbst auch programmieren? 


n zuerst etwas genauer über die Vor- 
id wissen, die bei „RUN/STOP" + 
eschehen. Diese beiden Tasten setzen 
omputer in den Ausgangszustand zu- 
ben werden zurückgesetzt, Sprites, 

d Töne abgeschaltet, und Programme 
en. 


elnen funktioniert das folgendermaßen: So- 


bald der Computer das „RUN/STOP" + 
„RESTORE“-Signal erhält (auch NMI genannt), 
springt erzu dem Unterprogramm im Betriebssy- 
stem, dasin den Adressen 792 und 793 festgelegt ist. 
Sie brauchen diese beiden Zeiger nur mit POKE 
792,134: POKE 793,234 zu ändern, und schon ist diese 
Unterbrechung abgefangen. 


24. Frage 
SER 


Handbuch ist von ASCH- und Bildschirmcodes 
Rede. Was ist der Unterschied? 


CI ist die Abkürzung für American Standard 

de for Information Interchange. Dieser Code ist 
normt. Das heißt bei fast allen Computern steht 65 
A und 9 für Z. Dieser Code, bei dem die Buch- 
en und auch die Steuerzeichen eine bestimmte 
er haben, wird hauptsächlich zur Abspeiche- 
g und Datenübertragung verwendet. Mit PRINT 
HR$(X) kann man das Zeichen oder die Funktion, 
ie zu der Zahl X gehört, ausdrucken. Zum Beispiel 
eht CHR$(13) für „RETURN“. Die Bildschirmcodes 
ind dagegen nur bei Commodore in dieser Form 
von Bedeutung. Sie stehen für die Zahl, diein den 
Bildschirmspeicher geschrieben werden muß, um 
ein bestimmtes Zeichen darzustellen wird. Beiihnen 
kommen keine Steuerzeichen vor. Dafür haben in- 
vertierte Zeichen einen anderen Bildschirmcode als 
normale. 


25. Frage 
EEhEER 


Nimmt ein eingestecktes Modul 
Speicherplatz 
weg? 


Das kommt aufs Modul an. Der Speicher geht in kei- 
nem Fall verloren, sondern er wird nur ausgeblen- 
det. So hat man beispielsweise bei BASIC-Erweite- 
rungen oder Hilfsprogrammen sicher weniger Spei- 
cher zur Verfügung als ohne das betreffende Modul. 
Bei anderen Programmen, wie Spielen oder Anwen- 
derprogrammen hat man sowieso nichts von seinem 
Speicher, weil diese Programme sich selbst starten 
und man aus ihnen nicht mehr herauskommt. Somit 
kann man mit dem Restspeicher nichts anfangen. 
Einige wenige Module, wie Interfaces nehmen auch 
nur sehr wenig oder gar keinen Speicherplatz weg. 


Zusatzfrage: 
Wie geht es weiter? 


Es geht genauso weiter. 


Christian Spanik und Hannes Rügheimer haben hier 
ihre Erfahrungen aus verschiedenen Computer- 
Seminaren zusammengestellt. Alle Fragen sind bei 
weitem nicht beantwortet. Deshalb folgen in der 
nächsten Ausgabe „Die zweiten 25 Fragen". 
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Tips 
und 
Tricks 


Fortsetzung von Seite 45 


Tonkopfjustie- 
rung bei Datasette 


Ohne externe Speicher kann man 
nicht sinnvoll arbeiten. Was zu tun 
ist, wenn der nicht funktioniert, 
erklärt Boris Bullens. 


Jeder, der selbst Programme 
schreibt, braucht einen Speicher, 
entweder eine Datasette oder 
eine Diskettenstation. Die Vorteile 
des Disketten-counters liegen 
zwar auf der Hand, er sucht, spei- 
chert und lädt ungleich schneller, 
aber er kostet eben auch viermal 
soviel wie die Datasette. Wer sich 
also, aus ökonomischen Gesichts- 
punkten oder aus anderen Grün- 
den dazu entschließt, einen Re- 
corder zu kaufen, der steht mit sei- 
nem Gerät einer Reihe von Pro- 
blemen gegenüber, die in der Be- 
dienungsanleitung zum Teil nicht 
einmal erwähnt sind: 


Das Tape lädt nicht. Selbst die wü- 
stesten Beschimpfungen beein- 
drucken es nicht im mindesten. 
Oder es lädt völligen Unsinn statt 
des mühsam eingegebenen Pro- 
gramms. Möglicherweise kommt 
das Gerät mit Turbo-Tapes nicht 
klar oder läuft schlimmstenfalls 
überhaupt nicht. 


All das spricht aber noch nicht ge- 
gen das Tape. Oft liegen die Feh- 
ler beim Anwender: 


Er hat die Datasette zu nahe an 
den Fernseher gestellt, so daß 
Magnettfelder fehlerloses Funktio- 
nieren verhindern. Es gibt noch 
mehr falsch zu machen. Der Ton- 
kopf wurde nicht fachgerecht ge- 
reinigt, oder überhaupt nicht. 
Vielleicht wurden miserable Kas- 
setten verwendet. Auf dem Bild- 
schirm tut sich ebenfalls nichts, 
wenn mit „LOAD“ statt mit Auto- 
Start (Shift/RunStop) geladen wur- 
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de. Gleiches gilt, wenn das Turbo- 
Tape vor dem Nachladen nicht 
gestartet worden ist. Letzter we- 
sentlicher Punkt: Nie die Data- 
sette anschließen, während der 
Computer eingeschaltet ist! 


Sind diese Fehlerquellen ausge- 
schlossen und funktioniert das Ge- 
rät immer noch nicht, wird es pro- 
blematisch. Wenn es überhaupt 
nicht läuft, bleibt nur der Weg ins 
Fachgeschäft. Tauchen aber die 
eingangs beschriebenen Fehler 
auf, lassen sie sich mit ein wenig 
Mühe selbst beheben. Es muß nur 
der Tonkopf neu justiert werden. 
Dazu bewaffne man sich mit zwei 
Schraubenziehern von zwei und 
drei Millimeter Durchmesser und 
Nagel- oder Siegellack. Achtung! 
Nicht mit magnetischen Schrau- 
benziehern hantieren. Alserstes 
wird das Gehäuse entfernt, da- 
nach müssen die Schrauben, die 
das Untergehäuse mit dem Lauf- 
werk verbinden, gelöst werden, 
jetzt das Gerät vorsichtig heraus- 
heben. Alle Schrauben sind gut 
zugänglich. 


Der Tonkopf ist jetzt freigelegt, 
man sieht, daß er mit zwei Schrau- 
ben die mit Siegellack überzogen 
sind, am Gerät befestigt ist. Eine 
der beiden Schrauben hat unter 
sich eine Stahlfeder. Diese 
Schraube vorsichtig eine halbe 
Drehung fester ziehen und die Da- 
tasette testen. Wenn sie funktio- 
niert, die Schraube in ihrer neuen 
Position mit dem Lack überziehen. 
Auf keinen Fall darf der Tonkopf 
selbst berührt werden. Sollte das 
Gerät immer noch nicht funktio- 
nieren, die Schraube um eine wei- 
tere halbe Drehung festziehen 
und wieder ausprobieren. Die op- 
timale Einstellung der Datasette 
findet man nur durch Tütftelei. 
Nicht dadurch verwirren lassen, 
daß der orginale Lack nicht ge- 
brochen scheint, das Gerät kann 
durchaus auch vom Werk nicht 
exakt justiert worden sein. 


Der Tonkopf sollte alle 30 Be- 
triebsstunden entmagnetisiert 
werden. Will man es selbst 
machen, besorge man sich im 
Fachgeschäft für Elektronik eine 
„Entmagnetisierdrossel", lese die 
Anweisung genau durch und rich- 
te sich streng danach. Werden 
alle Regeln befolgt, funktioniert 
die Datasette einwandfrei. 


Korrektor 


Stellen Sie sich vor, Sie schreiben 
ein Programm aus einer Zeitschrift 
ab. 

Haben Sie sich nicht auch schon 
geärgert, wenn Sie hinterher fest- 
stellen mußten, daß Sie irgend- 
welche Tippfehler gemacht haben 
und das Programm nicht funktio- 
niert. 

Nun gibt es für den Commodore 
64 ein kurzes Programm, das es 
Ihnen in Zukunft ermöglichen soll, 
solche Fehler sofort zu erkennen. 
Geben Sie das Programm „Kor- 
rektor“ ein und starten es mit 
„run“, 
Das Programm wird aktiviert, was 
Ihnen auf dem Bildschirm ange- 
zeigt wird. 

Ein kurzer Test des Programms 
soll Ihnen die Wirkungsweise auf- 
zeigen. 

Geben Sie nun folgende Testzeile 
ein: 

100 print „Test mit Korrektor“ (Re- 
turn-Taste drücken) 

In der obersten Zeile des Bild- 
schirms wird nun eine Prüfsumme 


ausgegeben und zwar die Zahl „79". 


Abkürzungen von Basic-Befehlen 
sowie höhere beziehungsweise 
niedrige Zeilen-Nummern erge- 
ben andere Prüfsummen. 
Nehmen wir das Beispiel von vor- 
hin: 

100 print „Test mit Korrektor" 
(Prüfsumme = 79) 

Nun die gleiche Zeile mit Abkür- 
zung des Print-Befehls: 

100? „Test mit Korrektor" (Prüf- 


100 print"sbitte warten...":fori= 
886t01018:readasck=ck+taspokeı „arnex 
110 i#ck<>17539thenprint"iks ıst eı 
Fehler ":prınt"in data statements":e 
120 sys8B6&: print"Ekorrektor 
activiert.":new 

886 data 173,038,003,201,150,208 
892 data 001,096,141,151,003,173 
898 data 037,003,141,152,003,169 
9704 data 150,141,036,003,169,003 
910 data 141,037,003,169,000,133 
16 data 254,096,032,087,241,133 
922 data 251,134,252,132,253,008 
928 data 201,013,240,017,201,032 
734 data 240,005,024,101,254,133 
9740 data 254,165,251,166,252,164 
946 data 253,040,096,169,013,032 
952 data 210,255,165,214,141,251 
9758 data 003,2068,251,003,169,000 
764 data 1533,216,169,019,032,210 
970 data 255,169,018,032,210,255 
776 data 169,058,032,210,255,166 
982 data 254,169,000,133,254,172 
9788 data 151,003,192,087,208,006 
974 data 032,205,189,076,235,003 
1000 data 032,205,221,169,032,032 
1006 data 210,255,032,210,255,173 
1012 data 251,003,153,214,076,173 
1018 data 003 


ready. 


summe = |) 
Sie können somit sofort feststellen, 
ob Sie die Zeile richtig eingege- 
ben haben. 

Wir glauben, daß dies ein kurzes 
aber wirkungsvolles Programm 
ist, das hilft, Eingabefehler zu ver- 
meiden. 


REM-Killer 
für VC-20 


Wer hat noch nicht mit mangeln- 
dem Speicherplatz und schlei- 
chender Geschwindigkeit bei BA- 
SIC-Programmen zu kämpfen ge- 
habt? Werden beim Programmier- 
en viele REMs verwendet, — was 
im Übrigen sehr empfehlenswert 

— ist das Programm aber ab- 
geschlossen und die REMs nicht 
mehr nötig, können sie mit Hilfe 
dieses Programms entfernt wer- 
den. 

Dieses Programm kann aber auch 

sehr nützlich sein, um LIST-ge- 

schützte Programme zu knacken, 
da der LIST-Schutz oft in REMs 
steht. 

Dieser REM-Killer hat gegenüber 

herkömmlichen REM-Killern den 

großen Vorteil, daß er auch die 

REMSs aus dem Programm ent- 

fernt, die am Ende der Zeile ste- 

hen. 

Vorgehensweise: 

— Laden des Programms, dessen 
REMSs entfernt werden sollen. 
Die höchste Zeilennummer 
darf die Zeile 63981 nicht über- 
schreiten. Hier setzt das REM- 
Killer Programm ein. 

— Nun wird der REM-Killer ent- 
weder mit MERGE oder einem 
speziellen MERGE Programm 
hinzugefügt. 

— Den REM-Killer mit RUN 63982 
starten. 

— Wenn der REM-Killer seine Ar- 
beit beendet hat, sind sämtli- 
che REMs verschwunden, — 
ebenso der REM-Killer. Er hat 
sich selbst gekillt! Es erscheint 
dabei die Meldung: „UNDEF’D 
STATEMENT ERROR", was 
aber weiter nicht stört, dazum 
Schluß versucht wird, in die 
Zeile 63999 zu springen. Die ist 
aber bereits gelöscht. 

Zu beachten! Falls Zeilen, die mit 

REM beginnen, angesprungen 

werden, müssen die Sprünge auf 

die nächsthöhere Zeile verlegt 
werden. 
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Beim Eingeben des Programms 
muß beachtet werden, daß es ge- 
nau so eingegeben wird, wie es 
hier abgedruckt ist, sonst läuft es 
nicht. Nach dem Abtippen muß es 
sofort gespeichert werden, denn 
es löscht sich beim Starten selbst! 
Variablen: 

AD = Adresse im Speicher, wo 
das Programm gerade 
durchsucht wird 
Anfangsadresse der BASIC- 
Zeile, die gerade überprüft 
wird 

Enthält den Inhalt der Spei- 
cherstelle, die im Moment 
überprüft wird 

In Zeile 63983 wird der Anfang 
des BASIC-Speichers (in AD) und 
die erste Zeilennummer (in Z) ge- 
speichert. 

Zeile 63984 zählt weiter und spei- 
chert inX den Wert der zu über- 
prüfenden Speicherstelle ab. 
Wenn X=Pist die Programmzeile 
zu Ende. 

Wenn hier ein REM steht (Code 
143) springt das Programm von 
Zeile 63985 in die Unterroutine, 

die es löscht. Ansonsten wird wei- 
tergesucht. 

Zeile 63987 schaut, ob das Pro- 
gramm zu Ende ist. Die Zahl 654 ist 
die Länge des REM-Killer Pro- 
gramms. 

In Zeile 63988 wird die Adresse 
AD auf den Anfang der nächsten 
BASIC-Ziele gesetzt und in Z wird 
die neue Zeilennummer gespei- 
chert. 

Ab Zeile 63989 beginnt die Routi- 
ne, die den REM-Befehl löscht. 
Zeile 63939: Hier wird überprüft, 
ob das REM am Zeilenende steht. 
Ansonsten wird in Zeile 63990 die 
gesamte Zeile aus dem Programm 
gelöscht: 

Der Bildschirm wird gelöscht. Es 
wird ganz oben die Zeilennummer 


63985 IFX=143THENE3939 

63996 GOT063934 

63987 IFAD>PEEK (45) +256WPEEK (46) -6° 
63988 AN=AD+4:2Z=| 
63989 IFAN<>AD-1THEN639I1 
63991 POKERD-1,9 

5,13 

63933 POKE198,5:PRINT" ME" :END 
63996 POKE198,6:END 

63998 2=63982 


8,3 


63982 REM #REM-KILLER* BY NIKOLAUS NIELSEN 
63983 AD=PEEK(43)+256#PEEK (44) +3: Z=PEEK CAD-1)+256WPEEK (AD) : AN=AD 
63984 AD=AD+1:3=PEEK(AD) : IFK=BTHENE3387 


Zhingeschrieben, darunter Befeh- 
le, die die wichtigsten Variablen 
wiederholen und ins Programm 
zurückspringen. Dann wird in den 
Tastenpuffer ein „HOME“ gePO- 
KEt und zweimal „RETURN“. 
Wenn dann der Befehl „END" 
kommt, wird das Programm ver- 
lassen und die CHR$s aus dem Ta- 
stenpuffer werden im Direktmo- 
dus ausgeführt; so wird die Zeile 
gelöscht und da bei Programmän- 
derungen die Variablen gelöscht 
werden, wird die wichtigste Va- 
riable AD mit dem zweiten „RE- 
TURN“ zurückgeholt und mit dem 
„GOTO63997" wird das Pro- 
gramm weiter ausgeführt. Auf die- 
se Weise ist es möglich, vom Pro- 
gramm aus eine Funktion auszu- 
führen, die normalerweise nur im 
Direktmodus möglich ist. 
Ab Zeile 63991 wird ein REM ge- 
löscht, das am Zeilenende steht. 
Dabei wird an die Stelle, wo vor 
dem REM ein Doppelpunkt steht 
eine d gePOKEt, die für den 
BASIC-Interpreter das Zeilen- 
ende markiert. 
Wenn nun in Zeile 63992 nach 
dem Tastenpuffer-Prinzip diese 
Zeile gelistet wird, fehltab dem 
Doppelpunkt der Rest der Zeile, 
der den REM-Befehl enthält. 
Zeile 63994 POKEt den Doppel- 
punkt wieder zurück und läßt 
nach dem Tastaturpuffer-Prinzip 
an der Stelle, wo die Zeile bis zum 
REM gelistet dasteht, ein „RE- 
TURN" ausführen — die Zeile wird 
quasi ohne REM neu eingegeben. 
In Zeile 63997 wird die neue Zei- 
lennummer in Z gespeichert und 
in AN wieder die Anfangsadresse 
der Zeile abgelegt. Ab Zeile 63998 
löscht sich der REM-Killer nach 
dem Tastatuspuffer-Prinzip selbst. 
Nikolaus Nielsen/ 
Alexander Bosniak 


SSTHEN63998 
PEEK(AD-1)+256#PEEK CAT) :AN=AD:GOT063984 
63998 PRINT" T'Z"MAD="AND-1" 6763997" :POKEE31, 19: POKE632, 13: POKEE33, 13: POKE198,3°E ND 
63992 PRINT"IBOTOEFZIIHMLIST"Z:POKE631 , 19: POKE632, 17 :POKE633, 13: POKE634, 19: POKE63 
639394 POKEAD-1,58:PRINT"WAD="AD-6"M:Z="Z" 1: G0T063988: DNENERTRTKDETEIEN" 
63995 POKE631,19:POKE6E32, 141 :POKEE33, 141: POKES34, 13: POKF635, 19: POKE636, 13 
63997 Z=PEEKCAD-1)+256#PEEK (AD) :AN=AN:GOTO63984 
63999 PRINT"T'Z:PRINT"Z="Z+1" :G0T063999" :POKE631 , 19:POKE632. 13:POKE633, 13:POKE19 


Juni/84 ao 63 


Voller Spannung wur- 
Gen „Buck Rogers“ und 
„Congo Bongo“ von den 
VC 20-Fans erwartet. 
Für etwa 120,— Mark 
Sind die Steckmodule 


Jetzt zu haben. 


Die 
ea, 
(4 


Buck Rogers 


Wenn es für den VC 20 schon 
nicht den Spielhallenhit Zaxxon 
gibt, so hat der Spieler-Freak mit 
Buck Rogers zumindest eine ähnli- 
che Version. Buck Rogers ist die 
letzte Hoffnung der Menschheit, 
denn auf dem Planet of Zoom hat 
die entscheidende Phase eines 
Krieges im 25. Jahrhundert begon- 
nen. Von zahlreichen Feinden be- 
droht, jagt er über die kahle Pla- 
netenoberfläche und will die 
Kampfzentrale der Aliens, das 


64 GO Juni/84 


WW. MONMESOMPLUTERWERLB. EOM 


Buck Rogers — 
das Neueste für deı 


Mother Ship, zerstören. Doch vor- 
her muß der superschnelle Astro- 
Fighter erstmal dort ankommen. 
Der Weg zur Kampfzentrale führt 
durch vier Sektoren, die voller 
Ungeheuer sind. Zuerst muß Buck 
Rogers an elektronischen Posten 
vorbeimanövrieren, die ausallen 
Laserrohren feuernd auf ihn zura- 
sen. Hat er diese Gefahrenzone 
überwunden, überholen ihn schei- 
benförmige Alien Soucers, um 
sich dann Sekunden später wie 
Kamikazeflieger von vorne auf ihn 
zu stürzen. Die selbstmörderi- 
schen UFOs bekommen im näch- 


sten Sektor Unterstützung von den 
Space Hoppers. Kann er sie ab- 
schütteln, so wartet im Weltraum 
die letzte Angriffsformation der 
Alien Soucers. Besiegt er die hart- 
näckigen Burschen, steht er end- 
lich dem gefährlichsten Feind, 
dem Mother Ship, gegenüber. 
Einzig und allein durch einen Tref- 
fer ins Zentrum, kann es zerstört 
werden. Und nur dann geht die 
erste Runde an Buck Rogers und 
seinen Steuermann. Kampfer- 
probt kann sich der Spielfreak im 
zweiten Level dann nochmal be- 
währen. Er unterscheidet sich 
vom ersten Level nur durch das 
rasantere Tempo. 

Während des Gefechts wird der 
Spieler laufend über seine Punkt- 
zahl, den Treibstoffbestand, die 
Zahl seiner Fighter und der geg- 
nerischen Objekte informiert. Ei- 
nen zusätzlichen Jet-Fighter erhält 
er jedesmal, wenn er 20 000 Punk- 
te voll macht. Für einen abge- 
schlossenen Level gibt's eine 
Tankfüllung und einen Bonus. So- 
viel zum Spielablauf. Buck Rogers 
ist das erste Spiel, das eine dreidi- 
mensionale Grafik in akzeptabler 


orm auf den Bildschirm bringt. 
Die Objekte bewegen sich ruck- 
frei und reagieren supersensibel 
auf die Joystick-Abfrage. Sogar an 
die Schatten der Fighter haben 
die Programmierer gedacht. Der 
Bildschirm wird von der Kampfa- 
rena soweit ausgefüllt, daß der 
störende Rand fast verschwindet. 
Muß der Bildschirm auch vor je- 
dem Spiel neu zentriert werden, 
so ändert diese lästige Prozedur 
nichts daran, daß Buck Rogers 
meiner Meinung nach im Moment 
das beste Spiel für VC 20-Fans ist. 


Congo Bongo 


Congo Bongo ist bestenfalls Mittel- 
klasse. Jeder, der sich einmal in 
einer Spielhalle mit Donkey Kong 
oder Frogger vergnügt hat, wird 
bei Congo Bongo kaum noch 
Überraschungen erleben. Der 
Spieler mimt hier den Jäger, der 
unbedingt dem Gorilla Congo 
Bongo an den Kragen beziehungs- 
weise das Fell will. Doch der 
wehrt sich munter seiner Haut, 
klettert auf den Affenberg und 
haut dem Jäger Kokosnüsse um 
die Ohren. Sobald der Jäger es 
dem Riesenaffen nachmachen 
und den Gipfel tapfer erstürmen 
will, türmt Congo Bongo zum ge- 
genüber liegenden Ufer des Lazy 
Lake. Nun versucht sich der Jäger 
als Tarzan. Statt von Liane zu Lia- 
ne, turnt er hier von Nilpferdrük- 
ken, zu Nilpferdrücken, hüpft auf 
Wasserpflanzen und Fische. 
Auf den ersten Blick wirkt die gra- 
fische dreidimensionale Grafik 
recht interessant, beigenauerem 
Hinsehen entpuppt sie sich als un- 
befriedigend und fehlerhaft. Die 
Figuren sind über das Strichmänn- 
chen-Stadium nicht hinausgekom- 
men, sie bewegen sich zu abge- 
hackt. Die Farbgebung ist extrem 
unrealistisch. Oder hat schon mal 
jemand einen lila Gorilla gese- 
hen? Das Trommeln der Eingebo- 
renen klingt eher nach UKW-Stör- 
signalen. Die Packungsaufschrift 
„one or two player jungle fun“ ist 
doppelt falsch. Zum einen ist 
Congo Bongo nur für einen Spieler 
ausgelegt, zum anderen war von 
der versprochenen Freude nicht 
viel zu merken. 

Christoph Grunwald 
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Ein interessantes Forum für 
alle, die Außergewöhnliches, 
Neues und Interessantes im 
Hard-, Software oder Peri- 
pheriebereich anzubieten 
haben oder suchen. Hier 
werden Produkte oder Ange- 
bote detailliert beschrieben, 
um noch eingehender zu in- 
formieren. 

Ein Eintrag in „Was gibts 
wo?“ kostet DM 390,— 
(Mindestabnahme 3 x). 
Sollten Sie noch Fragen ha- 
ben — wir informieren Sie 
gerne genau: 089/3 81 72- 
199 Helmut Schöniger. 


SOFTWARE 


SOFTWARE, 
DIE WISSEN SCHAFFT 


Ihr Homecomputer kann mehr als 
nur Space Invaders spielen. SULIS- 
Software, eines der führenden 
Häuser für Englisch-Lernprogram- 
me, hat uns mit der Distribution in 
Deutschland betraut. Die Program- 
me kommen selbstverständlich mit 
deutscher Anleitung. 

Ausführliche Informationen über 
Kassetten- und Diskversionen für 
den CBM 64 sowie über unser übri- 
ges qualitativ hochwertiges Angebot 
erhalten Sie gegen Einsendung von 
2,40 DM in Briefmarken. 
Händleranfragen erwünscht. 

in micros, Kraienkamp 7, 

2000 Tangstedt, Tel.: 04109/96 17 
> > unable ng 
Commodore-Flugtraining 


für VC20 (+8 KByte oder mehr). 
Umfangreiche Auswertg. Ihrer Flü- 
ge. Erklärung der Fluginstrumente. 
Steuerung mittels Tastatur oder 
Joystick, a) Hubschraubersimula- 
tor Hubschr. in Aktion. 9 Anzeigen 
im Cockpit, 3 Flugprogramme zur 
Wahl = 25 DM. b) Space-Shuttle- 
Landung, Echtzeitsimulation 
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25 DM. Ab 2 Programme jedes 
Progr. 5,— DM. Info gegen Rück- 
porto. Lieferung auf Kass. p. NN. 
Disk. 5 DM Aufschlag, Flug-Ing. F. 
Jahnke, Am Berge 1, 3344 Flöthe 1, 
Tel.: 0 53 41/9 16 18 


Hard- und Software 
für COMMODORE- 
COMPUTER 


— Priority Control-System 
Multi-User-System bis 
32 COMMODORE 
— Hübner & Worm Harddisk 
22 MByte 
— Datenbanksystem für Massen- 
daten 
— kostengünstige Generierung von 
speziellen Programmpaketen. 
— REALTIME 
Finanzbuchhaltung 
für Steuerberater und Firmen 
JOHANN F. BEURER, 
6380 Bad Homburg v.d.H. 
Victor-Achard-Str. 11, 
Tel.: (0 61 72) 3 27 62, 30 34 54 


HARDWARE 


on oa 
"’"Ö$3 000 0, 


DIE NEUE 
80-ZEICHEN-KARTE 
für jeden 
COMMODORE- 
COMPUTER ... 


» . „ die Weiterentwicklung unserer 

EX 80 

© Sehr gut lesbare Zeichen mit 

Originalmatrix 
e 80 Zeichen/25 Zeilen 
e Noch mehr Möglichkeiten, noch 
preiswerter 

NEU Noch einfachere Montage 

NEU Umschaltung 40/80 Zeilen 

soft- und hardwaremäßig möglich. 

(Echte Hardwareumschaltung von 

alt auf neu, dadurch z. B. Betrieb 

von 4000er- und 8000er-Betriebs- 

system möglich) 

NEU 2 Zeichensätze, soft und 

hardwaremäßig umschaltbar, (Ori- 

ginal + German ASCII) 

NEU I Stck. UM 2 für Betriebssy- 

stemumschaltung ist im Preis ent- 

halten 

EX 80.2 für CBM 30XX/40XX 

(kleiner Bildschirm DM 448, — 

EX 80.2fürCBM40XX aufAnfr. 

EX 80.2fürPET2001 auf Anfrage 

EX 80.VC für VC20 bzw. VC84 
auf Anfrage 


JANN DATENTECHNIK 
Glimmerweg 22, 1000 BERLIN 47, 
Tel. (0 30) 73 11 84 
III FIT ET 
DIE SENSATION 

in Preis und Leistung, unsere neue 


PET-/CBM GRAFIK 


die alles bisher Dagewesene verges- 
sen läßt. 


WOW BONBECHIUTERWERD SCH 


e Für alle PET/CBM-Serien 
geeignet 

© Minutenschnelle Montage, da 
vollst. steckbar 

© Auflösung: 
40-Zeichen-Bildschirme: 

112640 Bildpunkte (220 x 512) 
80-Zeichen-Bildschirme: 
131072 Bildpunkte (256 x 512) 

e Sehr umfangreiche Software mit 
implementierten Basicbefehlen 

© Eigener Bildschirmspeicher 
(32K!) 

e 2 Bildschirmseiten, unabhängig 
voneinander darstellbar und 
programmierbar sowie hard- 
waremäßig invertierbar 

© Einfache Plotter/Druckeradap- 
tion, da auslesbar 

e Grafik + Originalschrift misch- 
bar 

@ Extrem schnell durch Parallel- 
ansteuerung über ROM-Sockel, 
der gleichzeitig für Treibersoft- 
ware verwendet wird. 

Micropaint Superboard 

inklusive ausführlicher 

deutscher Einbau-Bedienungs- 

anleitung DM 698, — 


JANN DATENTECHNIK 
Glimmerweg 22, 1000 BERLIN 47, 
Tel. (0 30) 73 11 84 


En er nn 
C-COMPILER 

MI-C für CP/M 

Nutzen Sie die Vorteile von C 

MI-C vereint hohen Bedienungs- 
komfort mit hervorragender 
Leistung 


e Vollständige Version mit 13stel- 
liger BCD-Arithmetik für Gleit- 
kommazahlen 

@ Erzeugt kurze und schnelle Pro- 
gramme, die auch in ein ROM 
gebracht werden können 

@ Ausgabe in Z80- oder 8080- 
Assemblercode 

© Kompatibel zuMAC80/L80 von 

Microsoft 

Fehlerverfolgung mittels Trace 

möglich 

Umfangreiche Bibliothek 

UNIX-kompatibel 

Benchmarktest nach MC 10/83 

(r= 128 Byte) 

ERATO 


235 16+63s 
4.0s 6r 3r 18r 
TERME (13 Stell.) 
235 22+65 s 755 3r 6r 70r 
© Deutsche oder englische Version 
lieferbar 
8’ '-/5,25’'-Disk + dt. Hand- 
buch 445,— DM 


Herbert Rose, Bogenstraße 32, 
43% Gladbeck, 
Telefon 0 20 43/4 35 97 


Vertrieb in Österreich: 

Dr. Willibald Kraml, Microcompu- 
ter-Software, Degengasse 27/16, 
A-1160 Wien 


GERESTEL EI ZERKEEEZ 
Geld sparen durch 
Selbstbau: 


Speichererweiterungen, RAM-Kar- 
ten, EPROM-Karten u. Program- 
miergeräte, ROM-Box; z. B. 80- 
Zeichen-Karte für VC20, Leerplati- 
ne inkl. Software, Bauanleitung 
und Schaltplan 99 DM. 


Katalog für CBM, VC20 und C64 
gegen2DM. 

Roßmöller, Datentechnik, Finken- 
weg 1, 5309 Meckenheim 


PETSPEED 

erster optimierender BASIC-Com- 

piler für Commodore-Computer 

Das bedeutet für Sie: 

1. Ihre BASIC-Programme laufen 
bis zu40x schneller. 

2. Nennenswerte Speicherplatz-Er- 
sparnis bei umfangreichen Pro- 
grammen. 

3. Compilierte Programme laufen 
ohne zusätzliche PROMs oder 
Schlüssel. 

4. Einfachste Bedienung u. v.a. 

© Compiled BASIC — bis zu 

160 x schneller. 

Fordern Sie kostenlose Infos oder 

Handbuch und Demodiskette für 

DM 30,— 

SCHAAL INFORMATIC GMBH 

Zweigertstraße 12, 4300 Essen 1, 

Telefon 02 01/77 30 53-54 


PROJEKT 2000 
BRINGT WIEDER RUHE 
IN IHR BÜRO 


Mit unseren Schallschluckhauben 
reduzieren wir den Lärm Ihrer 
Drucker um bis zu 90 %. Die ver- 
schiedenen Modelle wurden in en- 
ger Zusammenarbeit mit den gro- 
Ben Computerherstellern entwik- 
kelt und sind auf den Drucker maß- 
geschneidert. Wenn auch Sie Ihren 
Drucker nicht mehr hören wollen, 
dann bieten wir Ihnen den Test un- 
serer Schallschluckhauben im eige- 
nen Hause an. 

PROJEKT 2000 

Klein-Ellerstr. 27, 4000 Düssel- 
dorf 1, Telefon: 02 11/21 80 55, 
Telex: 8 582 241 voprd. 


zu En een 


Goethestr. 40 - 8070 Ingolstadt 


Drucker-Interface für VC- 
20 und Commodore 64 


Vom seriellen Bus auf Centronic- 
parallel, über Sekundär-Adresse 
steuerbar, original Zeichensatz (mit 
Reserve!) auf Epson, Itoh 8510 und 
kompatiblen Druckern; nur 248,— 
DM. Erhältlich über Fa. DCS, 
Goethestr. 40, 8070 Ingolstadt, 
Tel.: (08 41/5 80 58). 


= commodore 


COMPUTER 


Computer + Bürotechnik in 4 Etagen, 
Techn. Kundendienst + Software Abt. 
Berlin 12 - Bismarckstr. 45/46 


Laden 


älphalronic (= commodore anı 


| G.PO. 


Alphatronic, PC,P2,P3 + P4 
Commodore VC 20, 64 

Atari 400, 800, 600 XL + 800 XL 

und viel Zubehör 


Filialen 


2000 Hamburg 19, Schulweg 25a, Tel. 040/40 66 10 
2000 Hamburg 90, Radickestr. 26—28, Tel. 040/7 63 49 91 


Zentrale: 


SCHOFFEL 


commodore 


COMPUTER 


Der Preiswerte mit der großen Software 
Verkauf — 


2000 Hamburg 90, Radickestr. 26—28, Tel. 040/7 63 49 91 


demnächst auch in 2050 Hamburg-Bergedort, 
Lohbrügger Landstr. 80—82 


2 commodore 


COMPUTER 


Ereateam 


Microcomputer GmbH 


i Bramfelder Chaussee 300 
2000 Hamburg 71 


(040) 6416473 
+ 6416861 


Kassel 


© 4. Hessischer Computer-Tag ® 
FFM 


24.6.84 # 6073 Neu- ‚Isenk 
Hugenottenhalle # T 


06103/49855 


e COMPUTER-CASSETTEN ® 
l0er Pack BASF-Band LHD mit 
Boxen, Etiketten und Einlege 
C 10 nur 15DM, C 20 nur 16 

© ng E 

100 St. auf Lochstreif / 
120 St. auf A4-Druck 
Christomenia-C 
Postf., 3584 Zwesten 


i Versand per Rechnung ab 20 DM 
COMMODORE 64 & VC 20 
— Videomanagement nur30,— DM 


— Karteikasten nur30,— DM 
Adressino nur30,— DM 

jeweils inkl. ausführl. Handbuch 

1äseitiger Katalog kostenlos! 

T. Hofstede, A. d. Windmühle 8 

5010 Bergheim 5, T.: 02271/51109 


WW. MONESOMPUTERWORLD, 


KS-VERSAND EDV-ZUBEHÖR 
Fa. K. Schellhammer, Kugystr. 7 
8000 München 45, T.: 089/3132977 
Die Hämmer von Schellhammer 
Staubschutzhauben — Angebot: 

f es = “ Datasette, 


oppy VC 1541 je DM 16,50 
or, Drucker = Plotter- 
ben ab DM 35 le Preise 
14 % MwSt. + DM 2 2,— Ver- 
sandkosten. Zubehörliste DM 2,— 


in Briefmarken 


Autoren gesucht 
Fachbücher f. Elektronik und Funktechnik 
bilden den Kern unseres Programms. Diesen 
Kern wollen wir erweitern. Wir suchen des- 
wegen weitere Autoren für Elektronik, Funk- 


technik, Video- und Computertechnik. Auch 
Anfänger haben bei uns gute Chancen 
Karamanolis Verlag Nibelungenstr. 14 
8014 Neubiberg bei München 


Teleton (089) 6 01 13 56 


so 


Ingenieurbüro- 
Computertechnik 
Beratung — 
Verkauf — 


LÜBECK (0451) 72840, TECHAU (04504) 281 
Rohisdorfer Weg 33, 2409 Techau 


Leasing — Miete 
Beratung — Technischer Kundendienst 
Autorisierter Vertragshändler: 


olr imla) 


Ikarusallee 1A, 3000 Hannover 1 
Telefon (05 11) 67910 


" commodore 


COMPUTER 


Hermann Fischer oHG, 
Rudolf Schwander-Str. 5, 
3500 Kassel, Tel. 0561-770087 


Service 


JUESDDEEEDDEEEIIIEENIILENI LIE MARKTFÜHRER || 


2 commodore 


COMPUTER 


Horst Preuß 

Fachgeschäft für Personal-Computer 
Hardware-Software 
Programmierung-Schulung 


4300 Essen/Steele, Kaiser-Wilhelm- 
Platz 11, Tel.: 0201/51 2035-36 


5000 Köln 


8500 Nürnberg 


3 


8500 


Eine RIESEN-AUSWAHL has 

ben wir an EDV- BÜCHERN. 
Kostenlosen Katalog anfor- 
dern, EDV-BUCHVERSAND 
D. Michel, Postf. 110 505, 0 
Remscheid 11,0 21 91/6 24 32 


ee Er green 
Durch Fernkurs zu fur n 
Kenntnissen als Basic Pro 
mierer. Ohne besond 
dung lernen Sie Basic-Pro 
zu entwickeln und Mikr 
ter zu bedienen er 
orientierte berufliche Weiterb 
dung oder een Freizeit- 
beschäftigung. 45 weitere Fern- 


zuK 


kurse. Fordern Sie k 
Studienführer! Kein Vertr 

such 

Studiengemeinschaft Darms 

Abt. 28/43, Postfach 4141, 6100 
Darmstadt 


DIOXd: 


Computer ' 


x commodore 


COMPUTER 


5000 Köln 1 
Aachener Str. 29 
Eingang 

rüsseler Straße 
Tel.: 0221/491091 
Telex: 8886627 


Barthelmeß 


Computersysteme GmbH 


HARD- 
SERVICE - ZUBEHÖR 


UND SOFTWARE - BERATUNG -» 


Nürnberg 90, Roritzerstr. 22, 


Tel. 0911/397272 


rwal- 
tung * Verwalten Sie Ihr Akt.-De- 
dem C64, 60 Aktien und 20 


* C64 #* Aktien-Depotver 


cheine können über- 
wacht werden. Nur Disk. Preis 
inkl. Disk 50 DM. Birger Kremey- 


er, Meisenpfad 14, 4900 Herford, 
0 52 21/2 26 13 


Gelegenheiten: 


CW-Publikationen 
„RUN“ 


Friedrichstraße 31 
8000 München 40 
Tel. 089/3 81 72-188 
Fr. Bossmann 
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Tilman Hebekus aus 
Hamburg hat das 
Programm geschrieben. 
Siegfried Schwarze aus 
München hat es auffri- 
siert. Siggi und Barbara 
ließen sich das Listing 
auf dem Commodore- 
Stand in Hannover 
ausdrucken. Hier das 
Endergebnis. 


„Adressenverwaltung® ist für sei- 
ne vielfältigen Möglichkeiten 
recht kurz und in reinem Basic ge- 
schrieben. Jeweils 600 Adressen 
können auf neun verschiedenen 
sequentiellen Dateien abgelegt 
werden. Das Laden des Pro- 
gramms dauert ungefähr 25 Se- 
kunden und das Einlesen von 80 
Adressen benötigt ungefähr 35 Se- 
kunden. Sie sind nach folgendem 
Schema im Rechner: 

a$(i,1) = Name 

a$ (i,2) = Vorname 

l. Adresse 

2. Adresse 

a$ (i,3) = Straße 

a$ (1,6) = Straße 

a$ (i,4) = Postleitzahl und Ort 

a$ (i,7) = Postleitzahl und Ort 

a$ (i,5) = Telefon 

a$ (1,8) = Telefon 

a$ (1,9) = Bemerkungen, maximal 
40 Zeichen 

„L' ist die Kennzahl des einzelnen 
Adressensatzes. Die Adressen 
werden fortlaufend, also a$ (1,1), 
a$(12),...a$(1,9,a(2,1)... auf 
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18 rem 5 

20 rem adressenverwaltung 
38 rem “c) hebkus 83 

4a rem 


108 
118 


Poke53239,8:Poke53281,8:Print" 8" :printchrs(14)!dimd$(13) 


-Jdimas(601.9) 
Print" :co$="3g"+" 
ets="IEhBRAbBAl Entsprechende Taste druecken) m" 
rem 

rem dateienmenue 


Printco$s 

Print"Es existieren folgende Dateien: gl" 
openi.8,8,"dateien,s,r" 

fori=1t09 
input#il,d$Ci):ifdsl1)=""thenclosel 9003338 
ifd$(i)="ZZ2"thenz1d 

Printi;". "jdsci) 

nexti 

closel 

Print’ (Prosrammende mit “F1’> 
Print"ZEMit welcher Datei soll Searbeitetwerden?g" 
forl=1to048 

getf$:iff$<cC>""then3ag 

ifl=ithenprintett 

if l=Z26thenfrint"W"jet$ 

next1 

s0t0249 

iff$=chr$(133)thenprint"a" end 
l=valif$):ifl>=ithen249 


3 edel: ds=dsi 1) :desed$+" „s,r"  dusedst" „s,w" 


Print"3":printtab(39);" <C)HE S42ERI" 
Pr i nt " 2 a" 


Print” = Adressenverwaltung 2" 

Print” 2 a" 
Frint"SEEEbllatei: 2" ;d$; "SEI" 

Print" - Adressen werden eingelesen -"!print"IEl" 
:Printtab( 14)" ——" 

Frinttabii14);" 1 1% 

FPrinttabi14);" 1" 

Print" 

openl,8,8,dr$ 

fori=1to6a8 

fork=1t03 

input#1,a$li,k)> 

ifa$li,k)="ZZ2"thenSid 
ifa$li,k)=""thenclosei:90t0138 

nextk 

Printtab( 159; "M";i 

nexti 
closel 
Print"zel 
sosub4008 


Adressen insgesamt" 


Printco$ 


a Print"Datei: 9";d$; "1" 


Print"Folsende Moealichkeiten stehen zur 
Print"i. -Suchen nach Name" 

Print"2. -Suchen nach Yorname 

Print"3. -Suchen nach Strasse und Hausnummer" 
Frint"4. -Suchen nach Plz." 

Print"5. -Auflisten aller Adressen" 

Print"6. -Schreiben von Adressen" 

Print"?, -Arbeiten mit anderer Datei’beenden" 
Print"3. -Sonderfunktionen" 

Print 


Adressenverwaltung (CIHE SIE" 


Yerfueguns: SE" 


NAGOG 


Ct 


der Diskette gespeichert. Als letz- 


aendern)äet" tes steht hinter jeder Datei als 


Print" «Fi - F?7 Bildschirmfarbe 


3 torl=itole 
Setf$ 
a if l=ithenprintet# 
=Sthenprint"W" ;et$ 
33>thenpokeS: 
»thenrokeS 


»thenfoke 


Kennzeichen „hier Datei zu Ende" 
der String „ZZZ". 

In der Datei „dateien" sind alle an- 
gelegten Adressendateien, maxi- 
mal neun, verzeichnet. 


iff$=chr$(136)thenfoke33250, 7 


f=valctf$) 
iff>öthensid 


rem —- 


rem suchen nach name 


Hat man das Programm mit „*",8 
geladen und LIST abgerufen, er- 
scheint als erstes das Dateimenü. 
Dann wird „dateien“ gelesen. 
Hier sind bereits vorhandene 
Adressendateien verzeichnet. 
Startet das Programm zum ersten 


Print"s"; "Datei :9";d$; "SEERI" 
I ınFut"Name ";hı$ 
4 forı=ltoan 

itfleft$(asli,1), len(lhi$) )=hitthens2=1 :t=1 


next 


4 gotoll 


5.5.5.5 .5 5.55.55, 


rem suchen nach vorname 


Print"#3",; "Datei 
input" Vorname 
fori=1itoan 


Mal, wird die Datei „dateien“ und 
die Adressendatei mit Namen 
„Privatadressen" angelect. 

Nun kann im Dateimenü durch Ta- 
stendruck die gewünschte Datei 
gewählt oder das Programm be- 
endet werden. Ist eine Datei ge- 
wählt, erscheint das Inhaltsver- 
zeichnis der Diskette, — das Titel- 
bild —, mit den Dateinamen. Es 
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Schluß mit der 
Zettelwirtschaft 


werden die Adressen dieser Da- 
teiin den Speicher eingelesen. 
Dabei läuft ein Zähler mit. Nach- 
dem alle Adressen eingelesen 
sind, gelangt man zum Haupt- 
menü, dem Inhaltsverzeichnis. 
Hier bieten sich folgende Mög- 
lichkeiten: 
— Suchen nach Namen 
— Suchen nach Vornamen 
— Suchen nach Straße 
— Suchen nach PLZ und Ort 
— Alphabetisches Blättern im 
Adressensatz 
— Schreiben von Adressen 
— Arbeiten in einer anderen Da- 
teioder Ende 
— Sonderfunktionen 
Soll der Rechner Herrn Schmids 
Adresse suchen, wird 1. gewählt 
und „Sch“ eingetippt. Sofort er- 
scheint der vollständige Adres- 
sensatz von Herrn Schmid auf dem 
Bildschirm. Dazu gibt es gleich ein 
Untermenü mit der Auswahl: 
I— Abbrechen der Suchroutine, 
Rückkehr zum Inhaltsverzeichnis 
oder Hauptmenü 
A — Abdrucken der Adresse 
E — Editieren der Adresse 
— Druck einer beliebigen Taste 
bringt den alphabetisch nächsten 
Namen, Schubert, und, wenn vor- 
handen, Schumann, mit demsel- 
ben Untermenü. 


< — führt zu den Herren oder Da- 
men Schubert und Schmid sowie 
zum alphabetisch vorhergehen- 
den Herrn Sierich zurück. Ist kein 
Name mehr mit „Sch“ vorhanden, 
so meldet der Rechner „Keine 
weitere Eintragung mehr vorhan- 
den“ und kehrt zum Inhaltsver- 
zeichnis zurück. 


Alphabetisches Blättern 


Wird im Inhaltsverzeichnis der 
Punkt 5 angewählt, kann indem 
eingelesenen Datensatz mit den 
Tasten „>" (aufwärts)und „<" 
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339 ifleft$lasli,2), lenchi$)>=hifthens2=1 !t=1:905ub135H 
349 next 

356 30t01118 

en rem 


S 
= 
nt 
-& J 


ki 
Frint"#";"Datei :9" ;d$; "ZEREN 
inFut"Str.u.Hausnr.";hi$ 
fori=1ltoan 
a ifleft$(a$(i,3),lenchi$))=shitthens?= 
ifleftslasc 1,8) , lenchi$>)=hi$thens2= 


yo 5 


DOC SIC 


Da 


1 sosub1S50 
1: 


t=1 
t=1: 


ee 


SD 
MEIERZATRERE NE 


Pe 


Print"#"; "Datei :9" ,d$; "SEEN" 
input"Plz.u.Ort";hi$ 

4 fori=itoan 

Su ıf left$(casli,4), lenchi$))shitthensd=ei't= 
£ ) = 


SD 


:90sub1358 


Du du da dub du du u du u u u u u ua u a A ATI AT AN 


23 1 

38 ifleft$lasli,7d, lenchi$))=shisthens2=1:t=1:30sub185A 
156 next 

116 if ıthenprint " SEEERBRFKeine Eintragung vorhanden" 
128 ifu=lthenrrint' MabbbfxKeine weitere Eintragung mehr 
1136 forl=1to1308: next 

1140 sotoS56sh 

1144 rem ----------- 

1145 rem alfhabetische blaettern 

ildE rem ------- nn 


1158 Print"3":printtab(13>);co$# 

1166 Pprint"Datei :@";d$; "ZEN" 

1178 Print"Es werden alle 9espeicherten Adressen" 
1189 Print"in alphabetischer Reihenfolge" 

1138 Print" - aufwaerts Taste °>’ 
204 Print" - abwaerts Taste ’<’A 
1218 Print"aufgelistetziel” 

1228 print" “",an;" Eintragungen > 
1258 i=& 

1248 Setf$: iff$=""theni24i 

1250 iffsch"  "andfs<>",, "andf$<>"i"theni1246 
12659 t=B: iff$=", "theni=ei#+l 

1274 iff$=","thenisi-i 

1258 ifi-1>=antheni1234 

1299 ifi<=ötheni=an 

1308 30t01558 

1318 30to1240 

1328 i=san 

1338 Print"S"; "Datei ’9";d$; "Al" : an=anti 


" 


ifascileft$las(shl,1),19)3<81thenansan-1:90t01330 
input" Vorname, oun.«"saFl6dl,2) 

input" -1.5Tr.u.Nr..."53$(601,3) 

Ba input" -1.Plz.u.Ort..";as(60l,4) 

1418 input" -1. Telefon-Nr. ";a$(6901,5) 

1420 Print:Print"Falls keine Eintragung: 7-":print 
1438 input" -2,Str.u.Nr...";a$(601,65) 

1442 input" Sarg Ort ABELEBi ZI 

1458 input" -2.Telefon-Nr.";a#(691,8 


1334 rem ----77 7 

335 rem schreiben von adressen 

336. rem = nn 

1348 Print"(Beenden der Ein9abeschleife mit "zzz’)Al 

1358 Printtab(28);"<";an;". Eintraguns )A 

1368 input" -Namescnununen "5a$lb0l, 12: ifaslsal, 1="zzz"thenlsoh 
137 

1 


1466 Print:Pprint"Bemerkundgen; max 35 Lettern" 
1478 Print: inputas(sgl,9) :ifan= itheni=1: ed=1l:90tL01568 
1474 rem 


1475 rem 
1458 fori=itoan 

1434 ifasli,1>>=ascsäl, 1>then151d 
1586 nexti 

1518 for j=sant+titoistepr-i1 

1529 fork=1t09 

1530 a$lj+tl,k)=a$l),k) 


12) J 
2) k=1t09 

a a$li,k)=as(6äl,k) 

5 nextk 

a Sot0o1338 

B an=anml:is er a er 
ah Sosubd4adn 
a 30oto5s& 


halber absfeichern Summl" ;f$ 


INNAMAINMENInEn 
Sr 
f3 
2 
ex 
“ 

u 
Ei 
a 
ni 
H 
a 
wi 
fr 
I 
m) 
© 


BRD Sum Nahen 


in 


rem loeschen won adr 


Mb di be u de di de De fe ee 


Print"#- Adresse wird Yeloescht (Bitte warten) 


© 


“nn 
G 
S 


(abwärts) (ohne mit Shift umzu- 
schalten) geblättert werden. Es 
steht beijeder Adresse das be- 
schriebene Untermenu zur Verfü- 


gung. 


Schreiben von 


Adressen 


Mit der Wahl von Punkt 6 erhält 
man ein Menu zum Schreiben von 
Adressen. Der Rechner fragt je- 
weilsnach Name, Adresse. Soll 
eines der Felder freibleiben, wird 
ein ‚—, eingegeben. Eine Eintra- 
gung sollte nicht länger als 20 
Zeichen sein. 

Nach der letzten Eintragung des 
Datensatzes, der Bemerkung, 
wird die Adresse an ihren „alpha- 
betisch richtigen" Platz sortiert. 
Hat man sehr viele Adressen, so 
kann dies ein paar Sekunden dau- 
ern. Hat man keine Adressen 
mehr einzutragen, fragt der Rech- 
ner, ob die eben geschriebenen 
Adressen sicherheitshalber schon 
auf Diskette gespeichert werden 
sollen. Wenn ja, wird der neue, 
erweiterte Datensatz über den al- 
ten ursprünglichen auf Diskette 
geschrieben. Jetzt folgt automa- 
tisch die Rückkehr zum Inhaltsver- 
zeichnis. 


Arbeiten mit einer 


anderen Datei 


Hierbei wird der aktuelle, mögli- 
cherweise editierte oder ergänzte 
Datensatz über den ursprüngli- 
chen auf der Diskette geschrie- 
ben. Namen, die augenblicklich 
auf Diskette gespeichert werden, 
erscheinen auf dem Bildschirm. 
Ist dies geschehen, geht es wie- 
der ins Dateimenü und eine ande- 
re Datei kann angewählt, um mit 
ihr zu arbeiten oder das Pro- 
gramm mit „Fl“ beendet werden. 


Sonderfunktionen 


Dies ist ein Menü für Funktionen, 

die selten verwendet werden: 
Abdruck sämtlicher Adressen. 

Hier wird eine zweispaltige voll- 
ständige Liste aller Adressen der > 
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186656 fory=1to? 

167A a$lx,u)=a$(z,4) 

1654 nexty 

1694 nextx 

1706 ed=1:an=an-1:90t01858 
1784 rem ------ 


ERROR ee 

171& print"3"; "Datei "9" ,d$; "Igel" 

1720 Print" SE "Ja$li,2);5" WA "jasli,ı) 

1738 Print"339 ";aslı,3> ‚tabe199;" 4 ";a$liı,6) 
1748 Print" ";afli,4);tab(15);" Wa "ati, 
1758 Print" "5a$li,Ditabl1595" WA "ja$li,5) 
1766 Print "WA ";a$li,9):Print 

1778 Printtabi259; "CLfd. Nr. "515" >" 

1738 Print" 


":prink"zer 


1738 Print"Die,enige Nummer druecken,die Yeaendert" :Frint"werden solläkl 


1504 Yetfs: iff$=""then1300 

1514 f=ywalif$)ied=l 

1824 iff=6theni5oA 

1538 Printtab(2) ati, f):input"M";ascli,f):90to1350 
1349 iffs=""then1508 


IB ren 
18568 u=1:Print"3S";"Datei :W";d4$; "7 

1568 FPrintasli,2>3;" "jasli,1);"i 

1878 printatli,3>,;tab(20);a$(i,65) 

1558 Frintasti,4)stablZ@);a$li,?) 

1539 Printasli,59;tab(20) ;a$(i,5) 

1394 Print"ZEl';a$(li,3) 

13189 Printtabi 2595 "kLfd.Nr.";i; ">" 

1928 Print" 
1928 ifsß=ithenreturn 

1348 Print"i - Zurueck zum Inhatsverzeichnis" 
1359 Print"a — Abdruck won dieser Adresse" 
1956 Print"e - Editieren dieser Adresse" 


1378 Print"@1l2 - Woeschen dieser Adressed" print 

1359 ift=ithenfrint" (beliebige Taste fuer weiter) 
1238 ift=thenfrint"? 

zusam Forl=1t036 

z01@ Seti$ 


2828 ifl=lthenfrintets 

zu3a ifl= 15thenprint"@";et$ \ 
zug iffs="i 
zusa ifft="a 
zus iff$="e "thengosubl718 
zar78 iff$="l"tchen1538 

zu50 iff$=","orfs=", "then1260 
2a39 iftsc>" "ands2=lthenreturn 
2190 nextl 

zı18 aoto2dad 

Z11l4 rem ------------- 
2115 rem druchermenue fuer € j 
z1lö& rem ------------ - - — 
E18 zs3=8 

2138 print"8"; "Datei 9"; d$; "TEI 


ei4a Print"Sa) "sasli,2);" "asli,1>:Pprint 
2158 Print") ";sasli, 5" ";tabi 189; "d) "Jakli,c) 
2158 Print"3-) ";asc i,d43, "4" ;tabi18);"e> ";asci,?}:Pprint 


2178 Print“ 


a ifs3=3then24se 
Frint"ällie soll die Adresse aussehen?" print 

Print"i - Adre = 

Print" - Adre 
for1l=1t058 

3 Betfs:f=walitft) 

ifl=1ithenfrintets 

if l=25thenerint"W" jet 

3 anf 90oto2310,2338 

next 

sotkho2248 

zZ 1 )=" An" z$iZysaFli,2d+" "Haski,1):zlH)eali, 3): zig)" 
zz G>=atli,4) x 

aoto 2470 

9002138 

a s3=0:print"Ädresse zusammenstellen. Soll eiene oben 

A Print"Maufsef.Zeile ve REP OINE ; R 

a Print"Al.Ze 

FPrint"5.Zeile 

Print" aleieielele" 

forl=1t05 

2394 input’ IRB; z$ll) 

2488 ifz$(l’="a"thenztil)sasli,Z)+" "+a$li,1) 

241g ifzsel)="b"thenzbil>=asli,3) 


beliebig zusammendgestelltäßE" 


t"4. Zeile” 
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on eingeben. 


Basic auf dem 
Commodore 64 
Dieses Buch bietet eine 
systematische vn. 


Außer vielen kleineren Pro- 


1:Ehung M Sterne A Ange 


lung zu den verschiedensten 

Themenbereichen. Die besonde- 

ren Fähigkeiten des C64 werden mit vielen Programmbei- 
spielen erläutert. 


1983, 356 Seiten 

Bestellnummer: R-IW 29-9 Preis: DM56,— 
Grafik auf dem 
Commodore 64 


Der C64 bietet vielseitige grafi- 
sche Möglichkeiten. Dieses 
Buch gibt Informationen wie 
man Grafikfunktionen anwendet 
— Informationen, die man im 
Commodore-Handbuch nicht 
findet. Ausgehend von Grafiken 
mit den „festen“ Grafik-Zeichen 
wird illustriert durch typische 
Beispiele, systematisch zu den anspruchsvolleren Mög- 
lichkeiten geführt. 


1983, 138 Seiten 
Bestellnummer: R-IW 27-2 Preis: DM 38,— 


BASIC-KURS 


nnd CBM/VC Basic-Kurs 
BEGINNER für Beginner 


Die Autoren beginnen bei der 
Funktion der einzelnen Tasten, 
leiten über zu erst einfachen 


Bdiagrammen, 
Strukturen und vieles andere wird erklärt. 


1983, 405 Seiten 


Bestellnummer: R-IN 15-5 Preis: DM 58,— 


Farbspiele mit dem 
Commodore 64 


) 20 herrliche Farbspiele für Ihren 
" VC64 wurden in diesem Buch 
zusammengestellt. Jedes Spiel 
wird zunächst beschrieben und 
durch ausführlich dokumentier- 
te Programmlisten ergänzt. Bild- 
schirm-Abbildungen machen Ih- 
nen den typischen Spielverlauf 
deutlich. Ausführlich kommen- 
tierte Programmzeilen ermöglichen Ihnen, bald eigene 
Spiele zu entwickeln. 


1984, ca. 200 Seiten 


Bestellnummer: R-SY 044-2 Preis: DM 34,— 
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Mathematik 

auf dem Commodore 64 
Dieses Buch enthält 40 mathe- 
matische Programme aus den 
Bereichen: Mehrregister-Arith- 
metik — Zahlentheorie — Kom- 
binatorik — Algebra — Geome- 
trie — numerische Mathematik. 
Neu ist die Langzahl-Arithmetik. 
mm Sie gestattet die Grundrechenar- 
ten für Zahlen bis 255 Stellen. 


1984. 260 Seiten 


Bestellnummer: R-IW 48-5 Preis: DM42,— 


ROM-Listing, Vergleich 
ERIER: Assembler und Diassembler, 1/0-Mög- 
keiten, Datenblätter, Blockdiagramme und vieles an- 


1983, 306 Seiten 


Bestellnummer: R-IN 01-X Preis: DM 74,— 


Data Beckers große 64er 
Programmsammlung 


Mehr als 50 Spitzenprogramme 
sind hier für den Commodore 64 


tiven Superspielen („Senso“, 
„Pengo*, „Seeschlacht“, 
„Poison Square“, „Memory*) 
über Graphik- und Soundpro- 
gramme („Fourier 64°, „Aku- 
stograph*, „Funktionsplotter*) sowie Utilities („SORT*, 
„Renumber“, „Disk Init“, „Menue“) bis hin zu komplet- 
ten Anwendungsprogrammen wie „Videothek“, „File Ma- 
nager“ und einer komfortablen Haushaltsbuchführung. 


1984, ca. 250 Seiten 
Bestellnummer: R-DB 014-2 


1984, ca. 176 Seiten 
Bestellnummer: R-SY 038-8 


Preis: DM 28,— 


Spiele und Simulationen auf 
dem Commodore 64 

Dieses Buch enthält eine ganze 
Reihe von sofort lauffähigen 
Spiel- und Simulationsprogram- 
men, möchte aber auch dazu 


em es wohl sein, den „lernenden“ 
Programmen noch etwas mehr 


„Intelligenz“ zu verleihen. 


1984. ca. 200 Seiten 


Bestellnummer: R-IW 50-7 Preis: DM 38,— 


. > 


u A9] vc-20 Spiele-Buch 

Dieses Buch enthält 18 Spiel- 
programme. Es sind alles Pro- 
gramme, um die vom Computer 
gegebenen Möglichkeiten — be- 
sonders hinsichtlich Grafik, Far- 
be und Sound — voll auszunut- 
zen. Man lernt eine Fülle von 
Dingen über den eigenen Com- 
puter, und man lernt zu pro- 
grammieren. 


1983, 246 Seiten 


Bestellnummer: R-IN 14-7 Preis: DM38,— 


grammiererfahrung verfügen, um sofort Ihren neuen 


Rechner Aion) zu können! 

1983, 192 Seiten 

Bestellnummer: R-SY 051-5 Preis: DM 34,— 
; Mikrocomputer- 


Dieses Buch wendet sich an 
alle, die sich privat und beruf- 
lich für dieses hochinteressante 
Gebiet der Technik begeistern 
oder sich einfach, aus welchen 
Gründen auch immer, damit 
auseinandersetzen müssen. Mit 
„Mikrocomputer-Grundwissen“ 
haben Sie ein Buch in Händen, 
das Sie in die Lage versetzen wird, privat und beruflich in 
der Mikrocomputer-Technik mitreden zu können — denn 
eine Zukunft ohne Computer wird es nicht geben. 


1982, ca. 300 Seiten 


Bestellnummer: R-TE 02-0 Preis: DM 36,— 


Computer für den 
Kleinbetrieb 


Der Computer ist die nützlichste 
Büromaschine, die je erfunden 
wurde. Dieses Buch weist als 
praktischer Leitfaden gezielt 
den richtigen und zugleich risi- 
kolosen Weg zur eigenen Com- 
puterlösung nach Maß, unter- 
stützt durch eine Reihe von 
Checklisten und Formularmu- 


> Stat > DE mn Tu 
a u 


stern aus der Praxis. 


1983, 148 Seiten 


Bestellnummer: R-VO 11-9 Preis: DM 25,— 


Basic für Aufsteiger 


Der sichere Weg zum fortge- 
schrittenen Basic-Programm. 
Basic für Aufsteiger — das ist 
das Basic, das nicht mehr in 
den Handbüchern steht. Wer 
dieses Buch intus hat, der be- 
sitzt einen anspruchsvollen Ba- 
sic-Wortschatz, der sich sehen 
lassen kann 


1983, 229 Seiten 


Bestellnummer: R-FR 82-1 Preis: DM 39, — 


64 für Einsteiger 

64 für Einsteiger ist eine sehr 
leicht verständliche, gut. illu- 
strierte Einführung in Handha- 
bung, Einsatz, Ausbaumöglich- 
keiten und Programmierung des 
Commodore 64, die keinerlei 
Vorkenntnisse voraussetzt. Sie 
reicht vom Anschluß des Geräts 
über die Erklärung der einzel- 
nen Tasten und Funktionen so- 
wie die Peripheriegeräte und ihre Bedienung bis zum er- 
sten Befehl. Schritt für Schritt führt das Buch Sie in die 


Computerspiele und Knobe- 
leien programmiert in Basic 


Mit Eigeninitiative weg von der 
Spielkonserve: Der Leser wird 
zum aktiven und schöpferischen 
Umgang mit Computerspielen 


aufgerufen und angeleitet — 
aus der Spielidee entwickelt 
sich die Spielstrategie und hier- 


De el aus das Programm. Das Pro- 
grammieren des Computers 
selbst ist das Spiel. 


1983, 308 Seiten 


Bestellnummer: R-VO 03-8 Preis: DM30,— 


Basic für Einsteiger 


Der unwiderstehliche Vorzug 
des Buches ist: Nie wird der 
zweite Schritt vor dem ersten 
gemacht. Das merkt der Leser 
sofort, wenn er es zum ersten 
Mal aufschlägt. Das Vertrauens- 
verhältnis ist hergestellt. — Von 
Anfang an wird die Program- 
miersprache Basic dem Anfän- 
ger dargestellt. Die Beispiele, 
mit denen der Autor sein Ziel erreicht, sind aus dem tägli- 
chen Leben gegriffen. 


1983, 229 Seiten 


Bestellnummer: R-FR 82-9 Preis: DM39,— 


Alles über den 
COMMODORE 64 
Die Programmieranleitung COM- 
MODORE 64 ist das „original“ 
COMMODORE-Sachbuch, es 
wurde als nützliches Werkzeug 
> fürall diejenigen entwickelt, die 
die Fähigkeiten ihres COMMO- 
DORE 64 optimal nutzen wollen. 
Die Anleitung enthält alle Infor- 
mationen, die zur Erstellung von 
Programmen era sind — angefangen bei eintach- 
sten Beispielen bis hin zu komplexen Programmen. Die 


Basic-Versionen 
im Vergleich 
Die zahlreichen Basic-Dialekte 
unterscheiden sich teils in Klei- 
nigkeiten, teils grundsätzlich 
— voneinander. Ein auf dem Com- 
puter A entwickeltes Programm 
läuft kaum sofort auf dem Com- 
puter B. Dieses Buch erklärt 
Br. 2 warum und zeigt, wie man frem- 
de Programme auf dem eigenen 
Computer zum Laufen bringt (Versionen für Commodore 
u.2.). 


1983, 228 Seiten 


Bestellnummer: R-VO 52-6 Preis: DM33,— 


Erfolgreicher mit CBM 
arbeiten 


Für alle CBM-Anwender eine 
verständliche Einführung in die 
Maschinensprache. Hier wird 
speziell die geräteabhängige 
Software der Commodore-Serie 
CBM abgehandelt. So wird be- 
schrieben wie Interpreter, Be- 
triebssysteme, Monitor und Pe- 
ripherie arbeiten. Natürlich 
bringt der Autor auch fertige Programme und viele CBM- 
spezielle Anwenderbeispiele. 


1983, 148 Seiten 


Bestellnummer: R-FR 52-7 PreisDM42,— 


Dateiverarbeitung 
total gelöst 


Mit 150 Anwendungen und 
11 000 Programmzeilen ist die- 


Einzelmodulen werden kann. Fertige, 
ausgetestete neigen rar die eins zu eins in 


Programmiersprache Basic ein, wobei Sie nach und nach Programmieranleitung kann sowohl ein BASIC-Anfänger die Praxis Übertragen werden können 

eine komplette Adressenverwaltung erstellen. als auch der erfahrene Maschinensprache-Programmier- 
er nutzvoll anwenden. 

1984, ca. 200 Seiten 1984, 480 Seiten 1984, 211 Seiten 

Bestellnummer: R-DB 010-X Preis: DM 29,— Bestellnummer: R-CO 000-6 Preis: DM 59,— Bestellnummer: CW R 36-2 Preis: DM 72,— 
Ich bestelle aus dem [RIUIN -Bücherbord: Exp. Bestellnr. DM 


GIHID-Bücherkorb 


Friedrichstraße 31 
8000 München 40 


Tel. Eilbestellung 089/3 51 71 77 


Deferanschrift = 2 ee 
Name 


Alle Preise verstehen sich inkl. MwSt. Die ge- 
nannten Preise sind Ladenpreise, zu denen 
Porto und Verpackung kommen. 

Preisänderungen vorbehalten 


Nur Festbestellungen können berücksichtigt 
werden. Ein Rückgaberecht besteht nicht. Bei 
Sachmangel kann der Käufer lediglich Nach- 
lieferung beanspruchen. 
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Schluß mit der 
Zettelwirtschaft 


augenblicklich im Rechner be- 

findlichen Dateien gedruckt. 

— Erstellen einer neuen Datei. Es 

kann eine weitere Datei angelegt 

werden. Sind bereits 9 Dateien 

vorhanden so ist eine Datei zu lös- 

chen, sie ist dann verloren. 

— Erstellen einer Datei für Text- 

omat Vizawrite. Alle Adressen er- 

scheinen nacheinander auf dem 

Bildschirm. Es wird die Datei 

„Rundadressen" eröffnet und fol- 

gendes Schema beschrieben: 

t$(1) = Herr (Frau, Fräulein, Fir- 
ma) 

t$@2) = "r"(" ","s","*) 

t$(3) = ae 

t$(4) = Vorname 

t$(5) = Straße 

t$(6) = Postleitzahl, Ort 

t$(7) = Straße 

t$(8) = Postleitzahl, Ort 

Lautet die Antwort auf die Frage 

„Noch eine Adresse? , „N", er- 

scheint wieder das Inhaltsver- 

zeichnis. 

— Umbenennen einer Datei: Es 

werden alle vorhandenen Adres- 

sendateien auf den Bildschirm ge- 

schrieben. Der zu ändernde 

Name wird angegeben und neu 

geschrieben. 


Untermenüs 


E— Ediermenü 

Jedes Adressenfeld des Adres- 
sensatzes wird mit einer Ziffer ge- 
kennzeichnet auf den Bildschirm 
geschrieben. Durch drücken der 
entsprechenden Nummer kann 
unten auf dem Bildschirm die alte 
Eintragung verbessert werden. 


D — Druckermenü 

Jedes Adressenfeld ist hier mit ei- 
nem Buchstaben gekennzeichnet. 
Außerdem ist ein Teil des Satzes, 
nämlich Name, Vorname und die 
l. Adresse, in reverser Schrift ge- 
schrieben. Es kann ein beliebiger 
Text oder aber ein oder mehrere 
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ifz$(l)="c"thenzs(l)=a$(i,4) 
2438 ifz$(l)="d"thenzsll)=asli,6) 
2440 ifzsKl)="e"thenzsil)=asli,7) 
2 A nextl 


Print" 'll.Zeile "‚z$(1)> 
Print"2.Zeile 2" ;z$(2) 
3a print"3.Zeile : ";z$(3) 
2S18 Print"4.Zeile "‚z$(4) 
232% ",2$(5) 


thens3=0:90t021530 


2588 openi,4,7 

2538 Print#i,chr#( 14)" xxxNamexx % 

26508 Print#1,." 
2618 Print#l,"; 
print#l," 
A Print#1, "x: ‘> 
a Print#i, :Ppr Int#l, Pr. int#l,:Print#1, :Pprint#i, 
a Print#1,tab(i35);z$(1) 

Print#1,tab 232 ;chr$£ 14)z$(C25 

‚a Pprint#1,t3b6(35) 
{ Print#1,tab(35);2$(4) 
Prin&#1l,tab(35);2$(5) 

A closel,4 

30t01358 

rel ih - [ht nn nn - - 


rei mm nn 
a Printco$: ifed=ütheni30 
9 Print"Vorhande Namen:":print" 
z print" “Daten werden auf Florpfi Seschrieben)A" 
c#=chr#(13) 
u oPen1,8,8, "@:"+dw$ 
fori=1toan 
fork=1t03 
Print#1,.a$Ci,k)c$ 
nextk 
Prinkasli,1), 
nexti 
Print#l, EEE” 


'90t05 


’ rem sonderfunktion 
a een 

Printco$ 

Print"ZEEI Folaende Moeslichkeiten stehen zur Verfuegaung: SER" 
Print"1. -Abdruck saemlicher Adressen" 

Print"2,. -Erstellen einer neuen Datei" | 
Print"3. -Erstellen einer Datei fuer Textomat" | 
Print"4. -Umbenernen einer Datei" 
4 Print"5. -Zurueck zum InhaltsverzeichnisägEEEEl" | 
for1l=1t058 

Betft'f=ywalif$) 

9 onf30t03020, 3219, 3478, 3738,568 
ifl=ithenrrintett 

2) ifl =25the Print" W";et$ 

a next ı 


ven m nn 


EEE "1.6" Tre Teer 

Print"Liste wird erstellt (bitte warten) m" 
DE Be EdT Ze ZUTE SUITE SIE STIER UTE LATE SUITE 3 | 
openl,4,7 


ug? 


9 c$=chr#(141) 
4 esinkllan/2)+.5) | 
a fori=itoe | 
Ssa30 Print#1,chr$(14)asli,12chrs(15);", "aski,2);c$; 
3898 print#1,tab(48);chrs(14),a$lite, 1);chr$(15);", "iaslite,2) 
Ss188 print#1,a$(i,3);c#;tabl20) ;a$li,6);c$#; 


s118 Print#i1,tabi40) ,a$lite,3),c#tabish) ;aflire,6) 
s128 Print#1,a$li,4);c$#;tab(205, a$li, F)ic$; 
3138 Print#1,tab(i46) ;a$lite,4);c#itabi(6ß),aslite, 7) 


3148 Print#1,a$(1,5);c#; tab ‚asli,8);c#; : 
3158 Print#1,tab(40); a$li+te,5);c#tab(i6h),aslite,s) 
>58 Print#1,a$li,9);c$;tabt ‚a$tlite,9) 


a Print#l,uf 
u nexti 
5% <losel, ‚4 


Felder aus der obigen Adresse 
verwendet werden. Einfach den 
Buchstaben vor den jeweiligen 
Feld eingeben. Jeder Abdruck 
umfaßt fünf Zeilen, bei der ersten 
Möglichkeit sieht das so aus: 

l. Zeile: An 

2. Zeile: Vorname, Name 

3. Zeile: Straße 

4, Zeile: 

5. Zeile: PLZ, Ort 


Variablen: 


a$(i,k) = Adressenfeld 

co$ = Copyright 

et$ = „(Entsprechende Taste 
drücken)" 

i,k,1,x,y = Laufvariablen; in for- 
next scliefen verwendet 

f, f$ = Variable bei Input und Get 
verwendet 

an = Anzahl der im Rechner be- 
findlichen Adressen 

hi$3 Hilfsstring, beim Sortieren 
und Suchen verwendet 

z$(1) bis z$(5) Adressenzeilen 1 bis 
5 Einzeladressen drucken 


Druckeranpassung 


Die Druckeranpassung an denei- 
genen Drucker geschieht gleich 
im Programm beim Eintippen. Die 
Druckroutinen befinden sich in 
den Zeilen 

— 2580 bis 2700 für Einzeldrucke 
— indie 5 Zeilen 2590 bis 2630 ge- 
ben Sie Ihre eigene Adresse als 
Absender ein. 

— 3080 bis 3190 für den Abdruck 
der gesamten Adressen, also der 
Liste. 

Das vorliegende Programm ist an 
einen Commodore Drucker 1526 
mit dem alten ROM angepaßt. Da- 
her die etwas umständliche 
Druckroutine. 


Programmeingabe 


Das Programm ist so geschrieben, 
daß die Zeilen in einem Abstand 
von jeweils zehn Punkten folgen. 
Lediglich die REM-Zeilen unter- 
brechen diesen Rhythmus. Da sie 
lediglich zur Gliederung des Pro- 
gramms dienen, brauchen sie 


nicht mit eingegeben werden. Das 


Programm ist zum Selbstkosten- 
preis über die Redaktion auf Dis- 
kette erhältlich. 


WW MONESONDUTERWERLD.EOM 


Tilman Hebekus 


rem erstellen einer neuen datei 

rem 1 

4 Printcos 

Prin "Vorhandene Dateien zei" 
openl,5,8,"dateien,s,r" 

fori=1t09 

input#1,d$Ci) Afdsli)="ZZZ"thenclosei : 30603349 
Printi;". ";d$li) 

nexti 

a inpuk"illelche Datei {Nr 
werdenil’nichtz lose.) 


forl=ito9 
dscl)=dsci+1) 
nextl 
closel'i=9 
ifs5=elthenreturn 
Print"äklie zoll die neue Datei heissend" 

a inputds(i> 
dus=dglid+t",s,w" 
openl,ö,8,dwF 
print#l, LEE" 

1 


orenl,8,8, "®: dateien,s,w" 
A forl=itoi 

Print#1,d$“1l)> 

3458 Print#1, "222 
34658 Close :oot 13 


8,8. "E:’Rundbf .adressent,s,w":i=8 


36=0: jei+l:ifisanthen37?28 
input"Mdresse verwenden JEBmi" ;f + 
a ifr£<>" j"then34sß 
3538 Print"Herr - Frau - Fraeulein - Firma" 
ss4g Print"@ Fl A - 2 F3 3 - ar54 a A We 
35080 Yetf$:iff$=""then355e 
3358 iff$echr$(133)thent$l1)="Herr" t$(2)="r" 
3378 iff$=chr$(134)thents(l1)="Frau"itsiz)e" " 
3958 ift$=chr$l135)thentsl1)="Frasullein" :tsl2)="s" 
Sa iff$echr$(136’thent$t1)="Firma" itslzye" " 
35 BErzI=asl i,1> 
4isafli,2) 
t$(5)=3$(1,3) 
u kb T)=aFli,d) 
ö t$(6)=3$(1,6) 
zart 1,7) 


A Print, t$(C1) 

nextl 

input"ZNoch eine Adresse Jam" ,f$ 
iff$="j"then3488 

A closel:90t0560 

ram mm nn nn 


rem 
s5=1:905ub3 
a closel 
Print"äMelche Datei {Nr.?) umbenennen?" 
5a input" (nichts umbenermen "18° >" ;u 
4 ifu>=eithensse 

das=d$(u) 
Frink" 9"; das; "I" 
input"Neuer Name ";drcu) 
arenl,8,15,"r:"+dslu)+"="+Jas:closel 
sI9=9:9oto3418 
Id. 1 3 Eee ehe BE Rust Vene Dame 5: Vene > here Tandem 0 in 
rem routblene f.erststart des Prosramms 
EV Tr ET a re re en nn - 
orenl,8,5,"@:dateien,s,w" 
Print#l,' BER ri 
Print#1."ZZZ" . 
Pre, 
openl,8,58, "@:Priwatadressen,s,w" 
Printal, ET 
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Praxis/ Listings 


Autostart von 
der Dikette 


Eine der beliebtesten Möglichkei- 


fang unseres kleinen Maschinen- 
programms zeigt. Jetztnoch den 
Bildschirmspeicher und die restli- 
chen Adressen bis 2048 (BASIC- 
Start) auf die Diskette schreiben. 
Der eigentliche Programmtrans- 
fer kommt jetzt: Es wird das alte 
Programm als Lesefile geöffnet 
und Byte für Byte übertragen. Das 
kann bei längeren Programmen 
natürlich einige Zeit dauern, aber 


mir ist kein schnelleres Verfahren 
bekannt. Weil einige Speicher- 
stellen dazukommen, ist das Auto- 
startprogramm übrigens um fünf 
Blocks länger wie das Original- 
programm. Achtung: Autostartpro- 
gramme müssen unbedingt abso- 
lut geladen werden, das heißt, mit 
LOAD, Name" ,8,1. Undnun: An 
die Tasten, Fertig (AUTO-) START! 
S. Schwarze 


SO REMRRRHEREET EEE EEE 
&0 REM* AUTOSTART VON DER DISKETTE * 


70 REM* 1984 BY S.SCHWARZE 


* 


80 REM* GEBRAUCH AUF EIGENE GEFAHR * 
9O REMEHHEHHEEEE EEE 


ten, Programme gegenuner- 100 INPUT"AUTOSTART-NAME"zA$ 
wünschtes Listen abzusichern, ist 110 INPUT"NAME DES PROGRAMMS"; D$ 
120 OPEN1,8,2,A$+",P,W":PRINT#1 ,CHR$ (199) 5CHR$ (2) 5 
der sogenannte Autostart, das : 130 READA: IFA=999THEN150 
heißt, sobald das Programm mit 140 PRINT#1 ,CHR$ (A) 5 :GOTO130 
LOAD,Name",8,1 geladen wurde, 150 FORI=1T099: PRINT"AUTOSTART "3:NEXT 
And ; 160 FORI=772T02048: PRINT#1 ,CHR$(PEEK(I));:NEXT 
startet es selbständig, wobei 170 OPEN2,8,3,D$+",P,R":GET#2,6$,6$ 
meistens auf die RUN/STOP-Taste 180 GET#2,6$: IFG$=""THENGF=CHR$ (0) 
abgeschaltet wird. Solange im 190 F=ST 
; 200 PRINT#1,6$;: IF <>64THEN180 
Abe selbst keine Fehler en 
mehr auftreten, kann es nicht 220 DATA169,47,133,0,169,55,133,1,169,0,133,157,32,68,229 
mehr gestoppt und gelistet wer- 230 DATA169,82,141,119,2,169,213,141,120,2,169,13,141,121,2 
den. Hier nun ein kurzes Pro- 240 DATA169,3,133,198,169,131,141,2,3,169,164,141,3,3 


gramm, das aus jedem BASIC-Pro- 
gramm auf der Diskette einen 
Autostarter generieren kann: 
Nach RUN auch das Programm 
„AUTOSTART-NAME ?*. Nun 
wird eingegeben wie der Auto- 
starter später heißen soll. An- 
schließend wird der „NAMEDES 
PROGRAMMS ?" abgefragt, wor- 
auf man eingibt, wie das Pro- 
gramm, das zum Autostarter wer- 
den soll, jetzt auf Diskette heißt. 
Sobald das bekannte „READY“ 
erscheint, steht der Autostarter 
gebrauchsfertig bereit. 

Wie funktioniert das? 

Zunächst wird auf Diskette ein 
Programmfile zum Schreiben ge- 
öffnet. In dieses wird als erstes 
eine neue Startadresse (hier 711) 
geschrieben. Ab dieser Adresse 
wird das Programm später immer 
geladen. Nun folgt (DATA-Zeilen 
!)ein kurzes Maschinenprogramm 
das folgendes leistet: Es wird der 
BASIC-ROM-Bereich selektiert, die 
STOP- und die RESTORE-Taste 
außer Kraft gesetzt. Dann wird der 
Bildschirm gelöscht und der RUN- 
Befehl in den Tastaturpuffer ge- 
schrieben. Darauffolgt dann ein 
Sprung zum Basic-Warmstart. Der 
eigentliche Trick besteht darin, 
daß der „READY-Vector" 
(Speicherstellen 770/771) umge- 
bogen wird und nun auf den Än- 
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250 DATA169,52,141,20,3,169,193,141,24,3 


260 DATA76,116,164 
270 DATA139,227,199,2,999 


READY. 


Schneller Programmzugriff 


Wer seine Programme auf der 
Kassetten- oder der Diskettensta- 
tion schneller finden will, kann 
sich das nachfolgende Listing ab- 
kupfern. 

Vorher noch eine kurze Pro- 
grammbeschreibung, damit die 
Arbeit möglichst effektiv wird. In 
der Programmzeile 530 bis 650 
werden die Programmnamen ein- 
getragen. Gleich dahinter, durch 
ein Komma getrennt, die Stelle, an 
der sich das Programm auf der 
Kassette oder der Floppy befin- 


det. Achtung: Diese Zahl ent- 
spricht der internen Zeit der Com- 
puteruhr und stimmt daher nicht 
mit dem Speicherzähler überein. 
Die interne Zeit kann abgefragt 
werden. Gestartet wird das Pro- 
gramm mit „RUN“. Durch Drük- 
ken der Cursor-Taste wird dann 
das gewünschte Unterprogramm 
gewählt. Ist der Recorder bis zum 
automatischen Stop vorgespult, 
kann das gesuchte und nun gefun- 
dene Programm geladen und ge- 
startetwerden. Boris Bullens 


18 POKE?S8.52:POKE792. 226: POKE?93, 252 


28 REM UEBERSICHT 


4a CM=1:05=192:DIMPRE(13I.NACL3) :CRS=" 

58 POKES3288.90:POKES3281 8: PRINT" MM" TAB(19); 
"PROGRAMM - SAMMLUNG" :PRINT"INR. 1" 

68 PRINT"MM" :FORK=1T013:READPRECK) »NACK) :PRINTPRECK); 


® SPC< 13) ;NACK) :NEXTK :GOSUB43 
88 PRINTER$ 


98 PRINT" -- BERECHTIGUNG -- BERECHTIGUNG --" 


1898 GOSUB488 
118 IFGS<>"2"THEN17® 
120 G0SUB488 
138 IFGS<>"9"THEN17@ 
149 GOSUB480 
158 IFG$CH"T"THEN170 
168 GOTO138 


17a PRINT"! BETRUEGER !! BETRUEGER !! BETRUEGER !" 


:FORK=1 101900 :NEXTK :SYS64738 438 PRINTCRE 
192 POKE?788,49 44a PRINT" DRUECKE SSTOPM AUF CASSETTE" 
258 PRINTCR$ 452 IFPEEK(LSI=7THEN4SQ 
218 PRINT" PROGRAMM WAEHLEN 460 RETURN 
229 GOSUB488 439 GETGS 
230 K=ASC(6$)-64: IFX<OORK>L3THEN229 496 IFG$=""THEN439 
248 NA=NZCK) 592 RETURN 
259 PRINT" URN" : FORK=1TOX: PRINT :NEXT: PRINT" "GE" mw" 528 PRINT" MEN" :FORK=BTON: PRINT: 
2654 PRINTORS NEXT :PRINTPR&(N-1) : PRINT" Q"PRECN)"M" RETURN 
era PRINT" DRUECKE SFFUDE <i 538 DATA"A 
280 IFPEEK{1)ANDISTHEN280 54a DATA"B 
2938 Ti=Tl 358 DATR"C 
306 REM IFTI=TITHENIA® 562 DATA"D 
318 A=TI+NZ 578 NATA"E 

B: IFB+S-(NACH+13 DPBTHENN=N+1 :GOSUBS2@ 538 DATR"F 
329 B=TI-(A-NZ) PRINT" RI" 598 DATA”G 
339 IFTI<AGOTO322 638 DATA"H 
348 POKECS,31:POKECM,PEEKCCM)OR4S 619 DATA"I 
358 PRINTOR$ 629 DATA"J 
36R PRINT" DRUECKE PLAYER " 638 DATR"K 
3368 IFPEEKCCMIANDA4STHEN3S# 649 DATA" 
3980 PRINT"Y"; ; 850 DATA"M 
408 POKE198:1:POKEES1.131 
419 END READY. 


EEEEEEISE: 


Programmnhilfe für Grafikprogramme 
Das folgende Listing bietet sechs 
Bausteine an, die in ein eigenes, 
umfassendes Grafikprogramm 
eingegliedert und abgerufen wer- 
den können. Durch feste Funktio- 
nen erspart sich der Anwender 
die mühsame Suche nach den be- 
nötigten Pokes. Aufgabe der ein- 
zelnen Bausteine ist es: 

l. Grafik löschen, Koordinaten- 
kreuz erhalten 

Grafik ganz löschen 

PLOTX,Y 

UPLINEXI, Y1,X2, Y2 
UPBOXAI1,B1, A2,B2 

UP CIRCLEMX, MY,R 

Die Funktionen können auch je- 
weils für sich in ein Programm in- 
tegriert und gestartetwerden. BB 
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188 POKESS,8:POKES6,92:CLR 68328 POKES3268, 155: POKES3272. 21 6BE4O :VariHVShHL KaXL+Xi :GOSUBEA4AD 
69009 REM Wk GRAFIK UP BIBLIOTHEK wi 69339 POKESES76,,PEEK(SES7E)ORF 68650 NEXTAL 
Ei‘: 60388 : 69668 : 
69929 REM IN DER ERSTEN ZEILE EINES 68398 RETURN 6O6FA RETURN 
r2039 REM GRAFIKPROGRAMMES MUSS 60469 REM uk UP PLOT XV  wlck 60709 REM ak UP BOX A1:B1,R2,B2 ck 
60049 REM STEHEN : 69412 : car: 
60059 REM POKE 55.@:POKES6.92:CLR 60420 GD=24576:VPm{99-INT(Y+.5):XP=INTCK+.5) 60728 Xi=At:Yi=BliX2=R2: V2=B1:003UBERSOO 
Sagen : 60439 YN=INT(YP/2) :RY=YP-yNkg 62739 Ki=R2:Y1=Bl 'X2=R2: V2=B2:B0SUBSOSAR 
60878 REM IN DER ERSTEN ZEILE EINES 62448 KN=INTCKP/B) :RA=7-KP+XHMB 68748 K1=R2: Yi=B2:X2=Al:72=B2:GOSUBSESQOB 
s0@3@ REM JEWEILIGEN UP STEHEN DIE 60450 AD=OD+YNKI2OHKNEIHRY 62750 Al=Al:yi=B2:X2=Al:v2=Bl:G03UBEO5BR 
60998 REM UEBERGABEVARIABLEN 68469 POKERD, PEEK(ADIORZIRK eurss ' 
50995 REM 2.B. X,Y <UP PLOT) 60449 KN=INTCKP/B) :RA=7-XP+XNeB 69790 RETURN 
SO1OO REM wu UP GRAFIK EIN ke 60450 AD-GD+YNK320+XNKB+RY 62329 REM ak UP CIRSLE MX,MY,R akık 
Egı1n : 69468 POKERD, PEEK(ADIORZMRX 69318 : 
"9129 POKEI3265.59:POKES3272, 128 69488 : 50828 L=Rn/4 
39138 POKESES?E ‚,PEEK(S6576)AND2S34 69438 RETURN 68330 FORK=M/4T0m/2STEPn/4/U 
69189 60500 REM ik UP LINEX1,Y1,82,72 ak 60845 :C=ÜOSCKIER :S=SINCKIMR 
69199 RETURN 60505 IFV2<YITHENYG=YI: YImy2V2urd 6258 :X=MX+C ' val'/+S:G0SUBEA4OH 
69299 REM ww UP GRAFIK CLEAR C1,C2 wen 69519 IFK2CKITHENKO=KI MIeX2:X2=xX0 6OBER :K=MX+S: Yamy+l :GOSUBEO4OO 
69218 : 69529 KI=X2-X1 :YI=Ya-Yi 698879 : X=lMX+5: YeM/-C:BOSLUB694Y 
69229 FORK=245761032575 E53 TFABSCKIIIABS(YIITHENGBGLE 60388 :K=MX+C: YenyY-S:G0SUBEB4UB 
E 69238 :POKEK:O 60549 : 69398 :K=MX-C : Yem/-5:GOSLUBEA4OB 
50248 NEXTK 60558 XS=K1/r1 68309 :X=MX-5:Yamy-C- BOSUBEI4RB 
60259 FORK=235527024551 69568 FORYL=BTOYI FAI1G : K=MR-5: Ve’): HOSUBEA4NR 
69269 :POKEK.Ci#16+02 60578 :N=Ki+KseyL 'VeYL+Yi:G0OSUBEO408 60329 :KaMk-C: Yemr+S:H0SUBEB4AO 
69279 NEXTK 60599 NEXTYL 69939 NEXTK 
69229 REM CI=FARBE VON PUNKT, 60599 : 693: 
C2=FARBE HINTERORUND 60690 GNTIEASIA 68398 RETURN 
69238 RETURN Sail : 
635309 REM wank JP GRAFIK AUS wor 69628 YS=YI/Xl se 
ea316 : 69539 FORKL=BTOXI Eat. 
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Praxis-Listings 


Fr“ 


C-20 machte Werner Schmidt- 


a zum Außenseiter. Ständig muß- 


er sich rechtfertigen. Viereckige 
ugen wurden ihm prophezeit. Er hat 
sie nicht bekommen, auch wenn in 
der ersten Euphorie die Nächte kür- 
zer wurden. Wer schaut schon auf die 
Uhr, wenn er sich vom Einsteiger zum 
Programmierer entwickelt? 


Das mit dem VC-20 gelieferte Handbuch des „benut- 
zerfreundlichen“ Computers war schnell durchpro- 
biert, vielleicht zu schnell. Weder die flimmernden 
Farben auf dem Bildschirm noch die winkenden 
Männchen fesselten mich. Es mußte noch anderes 
geben. Ähnlich erging es einem Umsteiger auf ein 
größeres System, von dem ich bereits bespielte Bän- 
der erwarb. B 

Mit wachsender Übung gewöhnte ich mich an die 
fehlenden deutschen Umlaute, aber nicht an die 
Buchstaben Z und Y, die gegenüber der gewohnten 
DIN-Tastatur vertauscht sind. Eine ständige Fehler- 
quelle. Statt das Farbfernsehgerät weiter zu benut- 
zen, stellte ich mir einen alten, tragbaren Schwarz/ 
Weiß-Empfänger auf den Schreibtisch. Kollisionen 
mit Familiensendungen im Fernsehen sind nun zum 
Glück ausgeschlossen. 

Der leise brummende Tragbare gibt die Schrift- 
zeichen erheblich klarer aus als der Farbfernseher. 
Die Augen ermüden nicht so schnell, und das Pro- 
grammieren fällt mit dem kleineren Bildschirm er- 
heblich leichter. Über den Farbverlust tröste ich 
mich hinweg. Wenn's sein muß, kann man sich das 
Ergebnis auch auf dem Heim-Kino ansehen. Mögli- 
cherweise liegt die geringe Bildschärfe und das Aus- 
einanderfallen der Farben an der Umwandlung in 
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Hochfrequenz. In dem kleinen schwarzen Kästchen 
wird das VC-20 Videosignal umgewandelt, so daß es 
jeder Fernseher als Antenneneingang versteht. Nur 
muß diese Hochfrequenz wieder in die Videosprache 
zurückverwandelt werden, und das bringt den Quali- 
tätsverlust. Der direkte Videoanschluß ist deshalb 
vorzuziehen. Angeblich können geschickte Elektroni- 
ker der VC-20 auch an alte Geräte anschließen, bei 
einem alten Schwarz/Weiß-Empfänger lohnt sich die- 
ser Aufwand meiner Erfahrung nach nicht. 


Matrixdrucker un ee een 


Nach der Anfangsphase flaute die Begeisterung eini- 
ge Wochen stark ab. Stattdessen stürzte ich mich wie- 
der in die Literatur wie vor dem Computer-Kauf. Aus 
Zeitschriften und Büchern stellte ich mir eine Reihe 
Programme zusammen, bei denen es sich möglicher- 
weise lohnt, sie auszuprobieren. Der Erwerb eines 
Matrixdruckers erwies sich als unumgänglich. Das 
Redigieren von längeren Programmen auf dem Bild- 
schirm erhöht die Fehlerquote ebenso wie nächtelan- 
ges Herumprobieren. Von da an stieg mein Interesse 
wieder langsam, aber beständig. Die gekauften Ama- 
teurprogramme liefen zum Teil nicht, aber nun rech- 


nete ich mir Chancen aus, sie spielbar zu bekommen. 
Endlich hatte ich auch Erfolg bei der Suche nach ei- 
nem geeigneten Lehrbuch. In der hektischen Weih- 
nachtszeit war das „VC-20 Anwenderhandbuch" (von 
Heilborn/Talbott) immer ausverkauft gewesen. Die 
übrigen Bücher standen von nun an meist unbenützt 
herum. Das gilt auch für das „VC-20 Programmier- 
Handbuch‘. Es baut nicht kontiunierlich auf dem 
„VC-20 Handbuch“ auf, sondern läßt eine erhebliche 
Lücke, (die das „Anwender-Handbuch'‘ schließt). Als 
kurz gefaßtes Nachschlagewerk ist es sehr gut, 

wenn man den Inhalt schon gut kennt und weiß, wo 
etwas zu finden ist. Für den Neuling wäre ein Recgi- 
ster sicherlich recht hilfreich. 


Die Erfahrungen mit verschiedenen Programmen aus 
Zeitschriften sind für mich nicht auf eine einheitliche 
Linie zu bringen. Ein Textverarbeitungsprogramm, 
von dem ich mir den Ersatz einer Speicherschreib- 
maschine erhoffte, lieferte kurioserweise den Text in 
einer Spalte. Breite der Spalte: 1 (ein) Buchstabe. 
Wenn ich zum Zwei-Finger-System zurückgekehrt 
wäre, hätte das Programm schnell genug gearbeitet. 
Beim ersten Versuch, den VC-20 als Schreibmaschi- 


ne zu benutzen, stand aber nur etwa jeder dritte ein- 
getippte Buchstabe in dieser Spalte. Der eingegebe- 


ne Text blieb leider auch auf Nimmerwiedersehen im 
Speicher. Eslohnt den Aufwand nicht, den Fehler zu 
suchen. 

Weitere Programme liefen zufriedenstellend. Ich 
wurde kein Spiele-Fanatiker. Der Neuigkeitseffekt 
von Roboterjagden und anderen Reaktionsspielen 

für Kopf und Hand läßt schnell nach. 

Aber beim Eingeben dieser Programme lernte ich, 
mir den VC-20-internen Ablauf vorzustellen. Darüber 
istin den Büchern nichts oder wenig zu lesen (Aus- 
nahme: G. ©. Hamann bringt in seinem „Lerne Basic 
mit dem VC-20" wenigstens eine knappe Einführung). 
Selbst bei einfachen Programmen erleichtern Ablauf- 
pläne die Entwicklungsarbeit erheblich. Mit einem 
Programm-Ablauf-Plan (PAP) behält man von Anfang 
an die Übersicht. Vor allem bei der Veränderung von 
vorhandenen Programmen hat sich die Mühe ge- 
lohnt, ein Ablaufschema zu zeichnen, um die ent- 
scheidenden Bedingungen, Schleifen und Verzwei- 
gungen schwarz auf weiß und grafisch vor sich zu ha- 
ben. Denn die Änderung muß in den Rahmen passen. 
Tut sie das nicht, ändert man zunächst den Rahmen. 
Diese Erfahrung machte ich bei einem einfachen Fra- 
ge-Antwort-Spiel, dasich „Bürgermeister“ nannte. 
Die Grundversion habe ich übernommen, aber sie 
gefiel mir in vielen Details nicht. Das erste Erfolgser- $ 


Juni/84 aoo 79 


VOM EINSTEIGER 
ZUM "BÜRGERMEISTER” 


lebnis war damals, an den richtigen Stellen Zeit- 
schleifen einzubauen. Erst dann konnte der Benutzer 
die Bedienungsanweisung lesen. In vielen Stufen ver- 
änderte ich die Grundbedingungen und mathemati- 
schen Zusammenhänge nach meinem Geschmack. 
Bei der Bearbeitung dieses Programms habe ich 
mehr gelernt als beim Durcharbeiten zweier Bücher. 
Ich kann dieses Verfahren nur empfehlen, dieses 
Spiel eignet sich dafür gut. 

Mein ursprüngliches Ziel, mit Computern umgehen 
zu lernen, konkretisierte sich nun. Mein Traum ist es, 
ein eigenes Programm für den VC-20 zu entwerfen, 
das ihn zum Schreibautomaten macht. Am besten mit 
demüblichen deutschen Zeichensatz, ohne hochge- 
stelltesp und q. Aber das dauert wohlnnoch ein Weil- 
chen. 


„Bürgermeister“ 


Das Spiel „Bürgermeister“ ist auch ohne Spielanlei- 
tung benutzbar, weil es alle notwendigen Informtio- 
nen auf dem Bildschirm wiedergibt. Falsche Einga- 
ben können mit der DEL-Taste korrigiert werden, so- 
lange die Return-Taste noch nicht betätigt wurde. Das 
Programm geht davon aus, daß niemand länger als 
30 Spieljahre das Bürgermeisteramt wahrnimmt 
(Zeile 290). 

In der vorgestellten Form belegt dieses Programm 
fast 5000 Byte Speicherplatz. Wenn die Zeilen 2 bis 67 
wegläßt, sinkt der Platzbedarf auf 3760 Byte. 

Die Bewertung des Bürgermeisters hängt vor allem 
von seiner Übung ab, die benötigte Fläche und die 
Ernährung sicherzustellen. Verschiedene Zufallsfak- 
toren (Ernte, Wetter) bringen immer die relativ einfa- 
che Bedarfsberechnung durcheinander. 

Das Spiel eignet sich gut für eigene Erweiterungen. 
Zum Beispiel könnten Sie eine Zufallsfunktion in Ver- 
bindung mit dem Ernährungszustand und/oder der 
zu bearbeitenden Agrarfläche definieren, die den 
plötzlichen Tod des Bürgermeisters bewirkt. Diese 
Zeile müßte inmitten der Fragen und Antworten vor- 
kommen. 

Ebenso könnten Sie die Tabelle (Zeile 300 — 305) 
nach jeder beantworteten Frage durch den Compu- 
ter neu bearbeiten lassen. Die Tabelle müßte dann 
mit Gosub angesprochen werden. Dazu verlegt man 
dieses Unterprogramm an eine andere Stelle, zum 
Beispiel zu Zeile 1500. 

Sie könnten auch versuchen, ob sich mit kosteninten- 
siven Bewässerungen oder Bodenverbesserungen si- 
cherere Ernten erzielen lassen. 
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„Bürgermeister“ 
Programmab- 
laufplan (PAP) 


Im PAP sind die Bildschirm- 

ausgaben nicht speziell ge- 
kennzeichnet. > [225225 
Die Zeilen 30 — 67 sind Erläu- 

terungen für den Erstbenutzer 

und können eventuell wegge- 

lassen werden. 


Die Zeilen 100 — 180 sind die 
Startbedingungen. 


200 — 281 sind Jahresergebnis- 
se, die in 300 — 305 nochmals 
ausgeben werden. 


312 — 350 behandelt die Flä- 
che, 400 — 430 die Nahrung, 
440 — 480 die Anbaufläche. 


485 — 490 berechnet, obinden 
nächsten Jahresdurchlauf zu- 
rückgesprungen werden 
kann. 


500 — 640 sind Notausgänge 
für völlig falsche Verwaltung. 


800 — 874 liefert eine Statistik. 
900 — 980 bewertet die Stati- 
stik und ermöglicht Neuan- 
fang. 


890 — 993 schaltet der VCZO 
in den Direktmodem, weitere <S> 

Spiele nur über „RON" mög- a 
h. 4702 


> 
1020 — 1030 fragen, ob der Be- 
diener nochmals spielen will. 


WW. MONBSOMPUTERWORLD. COM 
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„Wargames“ haben vor 
dem Kinderzimmer 
nicht haltgemacht. 
Doch es geht auch 
anders: Mit Gortek 
lernt man spielend. 


Es gibt von Commodore ein kind- 
gerechtes Lernprogramm für den 
C 64 namens „Gortek“. Mit „Gor- 
tek" können Kinder im Dialog mit 
dem Computer die Anfänge ei- 
genständigen Programmierens 
lernen. Spannend ist schon mal 
die Rahmenhandlung. „Zitronen“ 
greifen den Planeten „Syntax" an, 
den die „Mikrochips" in ihrem 
Computer „Creativität" bewoh- 
nen. „Gortek" der Chefprogram- 
mierer und Retter aus allen Nöten 
soll „Creativität" gegen Angriffe 
von außen schützen. Es muß ihm 
geholfen werden, die „Zitronen“ 
aufzuhalten. Zwar landen die Zi- 
tronen dann doch trotz aller Ab- 
wehrversuche auf „Syntax“, aber 
es zeigt sich, daß ihre Neugier 
stärker ist alsihre Aggressivität. 
Der blinkende Cursor von „Creati- 
vität“ zieht sie an und sie verges- 
sen Ihre Zerstörungswut. „Mikro- 
chips“ und „Zitronen" vertragen 
sich und jeder „Zitron" will pro- 
grammieren lernen. Die Mikro- 
chips sind begeistert und haben 
alle Hände voll zu tun. 


Von Bombe bis Rechteck 


Sinn dieser Geschichte ist, Kinder 
für die einzelnen Schritte des ei- 
gentlichen Lernspiels zu interes- 
sieren. Es geht vom spielerischen 
Kennenlernen von Tastatur und 
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einfachen Basic-Befehlen schnell 
über zum Schreiben eigener, klei- 
ner Programme. Die erste Aufga- 
be besteht darin, auf „Syntax“ her- 
unterfallende Buchstabenbomben 
abzuschießen. Zum Schluß soll 
der Computer-, Lehrling“ ein Pro- 
gramm zur Berechnung des Flä- 
cheninhaltes eines Rechteckes 
entwickeln. 


„Gortek“ ist inhaltlich und grafisch 
übersichtlich aufgebaut. Der 
Schwierigkeitsgrad der Aufgaben 
steigert sich nur langsam, so daß 
weder Gedächtnis noch Konzen- 
trationsfähigkeit überfordert wer- 
den. Abbrechen und Wiederauf- 
nehmen ist jederzeit möglich. An- 
sprechende Gestaltung 

setzt das Lern- 

programm 


5 


ar 
A 
eo 


ze 


von der Rahmenhandlung ab. 
Große gelbe Sprechblasen liefern 
die notwendigen Erklärungen der 
Befehle und Funktionstasten. 


Soweit ist das Lernspiel o.k. Be- 
dauerlicherweise liefert Commo- 
dore keine Disketten mit, sondern 
zwei Kassetten. Das schleichende 
Tempo bringt lange Wartezeiten 
mit sich und damit Langeweile. 
Schade istnur, daß auch ein päda- 
gogisch so sinnvolles Konzept 
nicht ohne die anscheinend bran- 
chenübliche Inzenierung von 
Krieg und Zerstörung 

auskommt, auch 

wenn 


Hier sind zwei weitere 
3 IBLETXmP 


die Autoren 
schließlich anmerken, daß es 
noch anderes auf der Welt gäbe 
als Aggression. Dennoch: sehr 
empfehlenswert. 
kb 


Büro-Computer + 
Organisations GmbH 
Computer- und Textsysteme 


Oeder Weg 7—9 
6000 Frankfurt/Main 1 
(06 11) 55 04 56-57 


Ihr@z commoderespoezialist 


COMPUTER 
ganz in Ihrer Nähe 


bietet Ihnen 
— ein modernes Beratungs- und 
Verkaufszentrum 
— eigene Kundendienstwerkstatt 


Bei uns finden Sie 

%* Hardware; COMMODORE-Systeme, PCs und 
Homecomputer 

Riesiges Software-Angebot 

Große Druckerauswahl: Epson, Itoh, Olympia, Brother, 
Philips 

Computer-Möbel-System 

Eigenes Softwareteam 

Zubehör 

Große Fachbuchauswahl, Fachzeitschriften 
Beratung, auch nach dem Kauf 
Sofortservice 


Besuchen Sie uns unverbindlich, wenn Sie mit 

(= commodore den Einstieg in das Computer-Zeitalter 
wagen wollen oder auch, wenn Sie bereits 

(Ck commodore -Fan sind. Denn 


„Vergleichen heißt, das Bessere finden“ 
ho 


HA er 


Wir freuen uns auf Ihren Besuch. 


TASTATUR-MEISTER® ist da! 


Der BASIC-Überblick auf Schablone - Die Referenz ohne umzublättern — 


MHusile 
für den 


EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
ist ein professionelles Musik-Synthe- 
sizer-System, das es Ihnen erlaubt, 
alle Sound-Möglichkeiten des Com- 
modore 64 in vollem Umfang aus- 
zunutzen. Sie können fertige Musik- 
stücke abspielen oder neue Kompo- 
sitionen entwerfen. Die Noten samt 
aller Zusatzzeichen werden in 
grafisch hervorragender Weise in 
allen Details mit der Eingabe oder 


Der INIERFACE AGE 


Commodore 64 


dem Spielablauf auf dem Bildschirm 
angezeigt. Alle Möglichkeiten, die es 
in der Musik gibt, bietet Ihnen 
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
in drei Stimmen. Preis:DM 138,- !!!! 


Auslieferung EXTENDED SYNTHESI- 
ZER SYSTEM für Commodore 64 
und Floppy 1541 inklusive ausführ- 
lichem deutschen Handbuch mit ca. 
50 Seiten. 


BASIC-COMPILER 


Macht Ihre Pr 
Kompatibel zu 


Für Commodore 64/1541: DM 298,- inkl. MwSt. 
Für CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698,- inkl. MwSt. 


INTERFACE AGE veras GmbH 


Vohburger Str. 1, 8000 München 21 


Tel. (089) 580 67 02, Telex 5213 489 iavmd 


Ausführliche Gratisinformationen auf Anfrage. 


BASIC-Befehle 
Anweisung, Disk-Befehle 


BASIC 
Funktionen 


HALT 


Hl 
R 


STEUER- 
TASTEN 


Schneller 
Überblick 


Bin 


TIER) 


Ali 


TASTATUM-MEISTER für sun Commadere WC-13 und Ca4 


ASCII Tabelle zum Aufhängen 
(Nicht abgebildet) 


® amme wesentlich schneller. 
© BASIC LEVEL II, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN. 
e Ausführliche 40-seitige Dokumentation. 
a 
® 


Commodore BASIC VC-20 u. C-64 
auch für Simon’s BASIC 64 


in Deutsch - Englisch - Französisch 


SYNTAX- 
NOTIZEN 


STATUS- 
BYTE 


Referenz 


FARBEN 
Tabellen 


SCHABLONE aus: 


@ Wiederstandsfähigem Kunststoff 
@ Dauerhaftem Druck 
@ Eingeteilt nach Nutzungsbereichen 


HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT 


PREIS nur 39,— DM inkl. MWST. 


bei Bestellung 
von beiden Schablonen 
beide zu 72,-— DM 


ab Juni 1984 auch für IBM-PC, 
DOS 1.1/2.0, BASIC 1.1/2.0, 
WORDSTAR, MULTIPLAN usw. 


Hersteller: FRIWA-Vertrieb - Reisingerstr. 6 - 8München2 - Tel. 089/530450 - Telex5213775 


WWW. MONESONDUTERWORLD. COM 


Senden Sie bitte TASTATUR-Meister für 
—— BASIC VC-20 und C-64 


___ Simon’s BASIC 
zzgl. 3,- DM Versandkosten 
| per Nachnahme (zzgl. NNgebühr) 
per Scheck (liegt bei) 
| Name 
| Straße 
PLZ 


Ort 


| Unterschrift: 


Werner Schmidt-Kos- 
ka hat zwei Commodo- 
re Spiele für den 
VC-20 getestet: 
„GARDEN WARS“ 
und „GORF". Sie ko- 
sten je 59 Mark. Ob 

sie das wert sind, steht 
aufeinemanderen 
Blatt. 


Wieder ist ohne Ihr Zutun ein ga- 
laktischer Krieg ausgebrochen 
Mit nur fünf Raumschiffen müssen 
Sie sich durch vier Ängriffswellen 
bis an das „Gorf“-Flaggschiff her- 
an kämpfen. Dieses können Sie 
laut Spielanleitung durch einen 
Treffer in den „Ausgang der Re- 
aktorbelüftung“ vernichten. Selt- 
samerweise findet dieses Raum- 
gefährt im interstellaren Raum 
Luft zum Kühlen des Aggregats. 


Danach werden Sie befördert und 
müssen noch stärkere Einheiten 
bekämpfen. „Rächer des Welt- 
alls“ können Sie aber erst nach 21 
erfolgreichen Missionen werden. 


Ein harter Weg, aber Sie haben 
ihre Beförderungen mit Ihrem 
Steuerknüppel und dem Feuer- 
knopf voll im Griff. Ein paar Tips 
für Ihre schnelle Karriere: 

Die Angriffswelle 1 baut sich nur 
langsam über Ihrem Raumschiff 
auf. Drei „Droiden"-Flotten wer- 
fen Bomben auf Sie. Vor den er- 
sten Bomben schützt Sie ein 
Schild, das quer über den Bild- 
schirm reicht. Sie können jedoch 
durchschießen. Bleiben Sie ganz 
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Gorfians 
und Ungeziefer 


Nach 21 Missionen wird man zum Rächer des Weltalls 


ruhig und warten Sie mit dem Feu- 
ern, bis der letzte Schuß wirklich 
getroffen hat. Schießen Sie nicht 
zu schnell hintereinander, sonst 
verfehlen Sie die Droiden. Schon 
während ihrer Aufbauphase soll- 
ten Sie so viele Droiden wie mög- 
lich zerstören. Ist die Formation 
vollständig, beginnt die Flotte, 
Bomben auf Sie zu werfen. Sie 
können zwischen den Salven 
durchsteuern und selbst schie- 
ßen. Fliegen Sie anfangs so hoch 
wie möglich, das verkürzt Ihre 
Schußzeit und erhöht Ihre Treffer- 
frequenz. Bei genügend ruhigem 
Blut und Übung können Sie die 
Flotte von außen bekämpfen: Sie 
steuern unter die angreifende 
Formation, schießen und kehren 
sofort um. Am Rand bleibt häufig 


ein Teil des Schutzschirmes übrig. 
Unter diesem lauern Sie den bei- 
den letzten Droiden auf, die sich 
erheblich schneller als die ganze 
Flotte bewegen. Wenn Sie mit al- 
len fünf Raumschiffen die nächste 
Mission erreichen, haben Sie gute 
Chancen, auch die zweite An- 
griffswelle zu überstehen. 

Nun müssen Sie den Laser Attak- 
ken und Kamikaze-Schiffen aus- 
weichen. Ihre Chance ist, daß die 
Laser in sehr regelmäßigem Ab- 
stand und nur in eine Richtung 
strahlen. In der Zwischenzeit kön- 
nen Sie unter der Formation hin- 
durchfliegen und feuern. Bewe- 
gen Sie sich nicht, solange die La- 
ser strahlen, Sie könnten hineinge- 
raten oder Ihnen zu nahe kom- 
men. Auch hier sind Sie am erfolg- 


—— 


reichsten, wenn Sie kaltschnäuzig 
auf Ihre Gelegenheiten warten 
und dann schnell zuschlagen. 


Die dritte Mission ist schwierig, 
weil die gegnerischen Angriffs- 
waffen sich nicht geradlinig bewe- 
gen wiein den anderen Fällen, 
sondern spiralförmig. Sie sind 
schwer zu berechnen und abzu- 
schießen, am besten aus der 
Nähe. Aber Vorsicht, wenn Sie 
dem Raumschiff zu nahe kommen, 
werden die Geschosse schneller. 


Sollten Sie die vierte Mission er- 
reichen, müssen Sie das schützen- 
de Kraftfeld des Flaggschiffs 
durch schnelleres Feuern zerstö- 
ren, während es „Feuerbälle" auf 
Sie abwirft. Nun zielen Sie auf den 
ominösen ungeschützten „Äus- 
gang der Reaktorbelüftung", Tref- 
fen Sie aber nur eine andere Stel- 
le des Schiffs, bedeuten die abge- 
sprengten Trümmer für Sie höch- 
ste Gefahr. Sind Sie Sieger, haben 
Sie sich die Beförderung redlich 
verdient. 


Das „Gorf"-Spiel ist abwechs- 
lungsreich und stellt hohe Anfor- 
derungen an Reaktionsschnellig- 
keit und Konzentrationsvermögen 
des Spielers. 


„Garden Wars“ 


Mögen Sie Spinnen, Eidechsen 
und Schnecken? Wenn ja, dann ist 
dieses Spiel nichts für Sie. Diese in 
der Spielanleitung als „Ungeziefer 
charakterisierten ökologisch 
höchst nützlichen Tierchen sollen 
Sie „ausrotten", bevor sie Ihnen 
ihre Schießwaffen wegnehmen 
oder Sie verschlingen. Der „Gar- 
ten" ist ein Labyrinth, in dem die 
Tierchen auf den Wegenhin und 
her rasen. Die Spinnen legen Eier 
ab, Irrlichter blinken mal da, mal 
dort und verschwinden wieder. 
Tretminen lauern Ihnen aufund 
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gehen auch mal ohne Grund in die 
Luft. 
Haben Sie genügend Spinneneier 


sich auch nicht darüber zuärgern, 
daß Sie die mühsam gefundene 
ideale Farbeinstellung ihres Fern- 


Der Zufall spielt mit. Das Bild bleibt nicht in der Mitte 


vor dem Schlüpfen vernichtet, gel- 
be Spinnen oder Tausendfüßler 
erledigt, Blinker überrannt und 
sich nicht öfter als zwei Mal von ei- 
ner dieser gefräßigen Computer- 
tierarten verspeisen lassen, dann 
haben Sie die nächste Runde er- 
reicht. Darin tauchen doppelt so 
viele Tierchen auf, in der dritten 
Runde dreimal soviel. Mehr wer- 
den Sie kaum schaffen, denn das 
Spielmodul hindert Sie daran. 
Wie? Sie können Ihre Waffen 
eben nicht nur nach Ihrem Willen 
dirigieren. Der Zufall spielt immer 
kräftig mit. Wollen Sie nach oben 
und der Zufall in eine andere 
Richtung, haben Sie das Nachse- 
hen. Der Computer spielt das 
Spiel nämlich selbst und braucht 
Sie nicht dazu. Also brauchen Sie 


sehgeräts extra umstellten, um 
Ihre Spielposition sehen zu kön- 
nen. Dann brauchen Sie auch 
nicht Ihr empfindliches Gehör vor 
der chaotischen Tonfolge zu 
schützen. Die Geräusche helfen 
beim Spiel ohnehin nichts. Nur der 
Knall der hochgehenden Bombe 
ist beachtenswert. 

Sparen Sie sich den Versuch, die 
„Garden Wars" ohne Steuerknüp- 
pel über die Tastatur zu spielen. 
Am besten lassen Sie den VO 20 
mit seinem Gartenungeziefer al- 
lein. 

Der Versuch, die Spielfelder in 
der Mitte des Bildschirms zu ju- 
stieren, ist zwecklos. Maximal 4 
Anschläge auf den Cursor-Tasten 
sind möglich, ohne daß das Bild 
wieder zurückspringt. 


Juni/84 ao 87 


Marine 
im Einsatz 


„SEA WOLF" ist etwas Handfe- 
stes. Es ist ein Kriegsspiel wie die 
meisten anderen auch und orien- 
tiert sich an bekannten Mustern. 
Ausgangssituation sind zwei 
U-Boote, die auf dem Meeres- 
grund liegen und vier Torpedos 
schußbereit halten. Wenn alle 
verballert sind, dauert es vier Se- 
kunden, bis sie wieder nachgela- 
den sind. Einer oder zwei können 
spielen. Der Spieler ist U-Boot- 
kommandant, zieht ungesehen un- 
ter der Wasserlinie mit seinem 
Boot hin und her und lauert den 
ahnungslosen Frachtern, Zerstö- 
rern und Schnellbooten auf, die 
den Ozean befahren. Sobald sie in 
Zielposition sind, jagt er ihnen sei- 
ne Torpedos vor den Bug oder ans 
Heck. Wenn er nicht genau zielt, 
die Torpedobahn nicht genau be- 
rechnet, kriegt er keine Punkte 
und sein Mitspieler freut sich, 
wenn er es besser kann. 

Ganz langsam und gemächlich 
ziehen die Frachter ihre Bahn. Es 
muß ziemlich viele von ihnen ge- 
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Drei Spiele 4 59 Mark zogen Neugierige in die Redaktion: Susi vom Buchladen testet „Clowns“ 


ben, auf dem Bildschirm tauchen 
sie alle Nase lang auf. Wenn der 
Kommandant sie trifft, bekommt er 


200 Punkte. Zerstörer sind nicht so 
häufig auf den Weltmeeren anzu- 
treffen, es gibt 500 Punkte für ei- 
nen Abschuß. 1000 Punkte ist ein 
Schnellboot wert, das meist auf- 
taucht, wenn eh keine Munition 
mehr da ist. Es ist schnell, macht 
aber freundlicherweise mit einem 
Piepen aufsich aufmerksam. 
Meistens ist die Jagd nach ihm 
vergeblich. Der Kommandant be- 
fiehlt: Nachladen. Das erledigt 
der Computer für ihn, und die La- 
dung ist wieder komplett. 

Sonar ist noch nicht erfunden, die 
U-Boote werden nicht gefährdet. 
Einziges Hindernis sind riesige 
Minen, die sich zwischen U-Boot 
und Oberwasserfahrzeuge drän- 
geln. Sie abzuschießen, kostet Zeit 
und Munition, Punkteabzug gibt's 


nicht. Meinen Chef begeistert das 
Spiel,michläßteseherkalt. kb 


Jeder sein eigener 
galaktischer 
Krieger 


„OMEGA RACE" 

Das Modul ist eingesteckt und die 
Funktionstaste gedrückt. Jetzt 
wird es richtig space-ig auf dem 
Bildschirm. Am unteren Rand des 
schwarzen Weltalls wechseln fun- 
kelnde Kreise. Das müssen die 
feindlichen Raumschiffe sein. 
Richtig. Zwei von ihnen haben ein 


brisantes Innenleben, können 
schießen und Minen absetzen. Die 
restlichen sind inaktiv, bewegen 
sich im Zeitlupentempo, aber nur, 
solange sie sich nicht verwandeln. 


SCORE 996299 | 


HI-SCORE 999998 | 
5HIP \ 


Es ist nicht vorherzusehen wann 
das geschieht. Nach Spielanlei- 
tung passiert esimmer dann, 
wenn ihre äußere Hülle zu blinken 
anfängt. Doch auf dem nacht- 
schwarzen Bildschirm blinken alle 
Raumschiffe. Alles rast schießend 
durcheinander. Zeit, auf ominös 
blinkende Hüllen zu achten, bleibt 
nicht. Pech, denn plötzlich macht 
sich ein „Todesschiff“, eine Kreu- 
zung von Tellermine und Spinne, 
auf Verfolgungsjagd. Es ist unter 
scheußlichem Piepen aus dem 
Bauch eines blinkenden Schiffes 
herausgekrochen. Alle diese 
merkwürdigen Weltraumbewoh- 


ner müssen abgeschossen wer- 
den, bevor sie den eigenen Raum- 
Jäger zerstören. Wo ist der bloß? 
Ach da! Oben in der rechten oder 
der linken Ecke sitzt ein häßliches 
kleines Dreieck. Los geht's: 
Paddle fest in der Rechten, den 
linken Daumen ständig am Feuer- 
knopf, aber bitte nicht zulange, 
denn der gibt auflängeren Druck 
sofort Schub, statt Feuerstoß. 
Dreht man gleichzeitig zu hektisch 
am Paddle herum, verliert der 
Raumjäger vollends die Orientie- 
rung, prallt gegen die Bande, po- 
tenziert seine Geschwindigkeit 
und torkelt führerlos durchs Welt- 
all. Leichtes Opfer für Schüsse 
und Minen! Also, der Raumjäger 
muß so langsam wie möglich an 
den unteren Rand gefahren wer- 
den und dann: Feuern, was das 
Zeug hält. Dabei sollte man sich 
von den feindlichen Raumschiffen 
möglichst fernhalten, sonst gibt es 
eine Kollision und Raumjäger und 
feindliches Raumschiff gehen ge- 
meinsam hoch. Die Explosion ist 
bunt und laut. Sind alle Feinde er- 
ledigt, belohnt das der Lautspre- 
cher mit einer netten Melodie. 
Dann geht es entweder oben 
rechts oder oben links von neuem 
los. Die Bösewichter haben Ver- 
stärkung angefordert und erhal- 
ten. Je mehr Feinde vorhanden 
sind, desto mehr kann man ab- 
schießen und damit Punkte sam- 


meln. Im Weltall ereilt das Schick- ' 


sal die Raumfahrer lautlos. Hier 
stirbt es sich unter irdisch inferna- 
lischem Getöse. Die Tellerminen- 
spinne fiept, Schüsse peitschen 
und Explosionen knallen wie an 
Silvester. Einem hoffnungslosen 
Spielefanatiker macht die Spie- 
lerei dennoch länger als eine hal- 
be Stunde Spaß. 


Heile Welt 
des Zirkus 


„CLOWNS“ 

„Freut Euch des Lebens" ertönt 
bei Spielbeginn. Zwei weiße 
Männchen schwingen sich gegen- 
seitig auf einer Wippe in die Zir- 
kuskuppel. Dort oben ziehen gel- 
be, darüber grüne und ganz oben 
blaue Ballons hin und her. Die 
Männchen sollen möglichst viele 


Ballons platzen lassen, denn das 
gibt Punkte. Damit sie sehr schnell 
sehr hoch springen, müssen sie 
hart am Rande des Sprungbrettes 
aufkommen, um den Partner hoch- 
zuschleudern. Mangelnde Kon- 
zentration und ungeduldiges Dre- 
hen am Paddle läßt sie abstürzen. 


Perfiderweise ertönt dabei eine 
verpoppte Version von Chopins 


Trauermarsch. Ansonsten be- 


schränkt sich die Geräuschkulisse 
auf das Platzen der Ballons und 
ein undefinierbares „Bumm', 
wenn sich die Männchen gegen- 
seitig auffangen. Je mehr Ballons 
die Männchen erwischen, desto 
schneller werden sie. Ist eine Bal- 
lonreihe abgeräumt, gibt es zur 
Belohnung eine Musik und je nach 
Farbe 200 bis 1000 Punkte extra, 
wenn man seine Männchen nicht 
mehr als viermal abstürzen läßt. 


Beim fünften Absturz ist das Spiel 
zu Ende. „Clowns“ ist program- 
mierte Langeweile für maximal 
zwei Spieler. hi 2a 
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Größtes Hindernis bei der 
Anschaffung von Plottern ist der 
relativ hohe Preis für Gerät 

und Software. Der folgende Beitrag 
verrät, wie mit 8-Bit-Computern 
und vergleichsweise billigen Plot- 
tern, erstaunliche Ergebnisse, 

vor allem für die Anwendung in 
Betrieben, erzielt werden können. 
Der Preis des eingesetzten 


Watanabeplotters beträgt zur Zeit 


etwa 4000 Mark, ohne Mehrwertsteuer. 


Notwendige Grundausstattung für das Programm 
„Plott“ 

sind ein Commodore-Gerät der Serien 3000, 4000 
oder 8000 sowie ein Diskettengerät der Serien 3040, 
4040, 8050 oder 8250 und ein Watanabe-Plotter WX 
4671 oder WX 4675. 


Programmkurzbeschreibung 


Mit dem Programm lassen sich primär die Graphen 
reeler Funktionen zeichnen, für die gilt: 


D=fknm Ama, XmarXnn&14 BED. 


Können durch geschickte Wahl des Anfangswertes 
Xminund der Schnittstelle in x-Richtung singuläre Defi- 
nitionslücken übersprungen werden, so werden im 
Rahmen der oben genannten Bedingungen auch die 
Graphen solcher Funktionen gezeichnet. Gezeichnet 
wird im „Standardmaßstab", d.h. 1 LE & lcm. 


Programmbeschreibung: 

Die Zeilen 100 — 300 stellen den Eingabeblock dar. 
In der Programmzeile 200 muß nach deffny (x)= der 
Funktionsterm eingegeben werden. Die Schrittweite 
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3 
3, 


s bezieht sich auf die Plotterschritte bezüglich der x- 
Richtung, s= | bedeutet 9.81 cm. 

In den Zeilen 400 — 490 werden die Funktionswerte 
sowie die Größen yı und yr berechnet; sie sind wie 
folgt definiert: 


Be) 2 falls Yun<d 
7% Up sonst 

a falls Ymax>® 
VyE= Tg sonst 


In die Zeilen 510 — 561 werden die Koordinaten x, 
und ya des Ursprungs des Koordinatensystems be- 
züglich des Zeichenfeldes des Formats l4cm x 16cm 
bestimmt. Der Ursprung des Zeichenfeldes liegt links 
unten. xgund ya werden folgendermaßen berechnet: 


X9=-Xmin 
-yı falls yeyAs 16 
Yo =-((yEetya—16)/2) falls 16<yg—yı=22 


8 sonst 


Die Zeilen 570 — 60% dienen zum Zeichnen der Koor- 
dinatenachsen. Beschriftet werden die Achsen in den 
Zeilen 610 — 832. 

Die Zeilen 850—958 sorgen für das Zeichnen des Gra- 
phen. 

Liegen errechnete Punkte außerhalb des Zeichenfor- 
mats, dann wird der Zeichenstift angehoben und läuft 
so lange am oberen bzw. unteren Zeichenformat bis 
kein Überlauf mehr besteht. Die errechneten Punkte 
werden gradlinig verbunden. 

In den Zeilen 3000 — 3007 des Unterprogramms wer- 
den die BASIC-Plotbefehle in Maschinenbefehle 
transformiert. 

Bei der Mehrzahl der Graphen genügt eine Schritt- 
weite s=5, um „runde“, saubere Graphen zu erhal- 
ten. Die insgesamt benötigte Zeit liegt beica. 3—4 Mi- 
nuten. 


3. Flußdiagramm der Makroprogrammschritte 


Erstellen der 


ermittelt werden. Diese Vorgehensweise wird je- 
weils beiden Anwendungsprogrammen gezeigt. 


. Die Positionen des Koordinatensystems sind fest- 


zulegen: 

a.) Im Rahmen des zur Verfügung stehenden Plat- 
zes, bezogen auf das zu lösende Problem. 

b.) Inder Mitte des Zeichenblattes. 

c.) Je nach Bedarf frei wählbar. 


. Die Zeichenbereiche müssen gesichert werden. 


Das wird abhängig sein von der Größe des Papie- 


Vi B 
u ee = Gr Te A gs res und dem Plotterbrett, das nur eine beschränk 
u. Maximum (&) Frei wählbar te Zeichengröße zuläßt. Hier waren es 26 x 24cm. 
. Die Funktionen müssen nach den vom Hersteller 
EEE TEE vorgegebenen Zeichen- und Vektorkommandos 
m ee gezeichnet werden. 
dinaten 
BES SNEHRESEE uterung 
Zeichnen der Br ee ARE ee 
IV Koordinaten- 
achsen Programm- Erläuternder Text 
zeilen 
is 200 Die Funktion wird im Direktmodus, 
d.h. über Tastatur eingegeben. 
arm 230 — 260 Die Position der X-Achse kann festge- 
vi i 
wo wer 
l. Variabel bedeutet Anpassung an 
vn ne.) das jeweilige Problem im Rahmen des 
zur Verfügung stehenden Platzes. 
Berechnungs- Ir ri: Möglich sind: 
vn teil der Plott- I v a.) Wenn die Differenz zwischen dem 
ame ni größten und kleinsten y-Wert größer/ 


gleich 16 ist, so wird die X-Achse so 
positioniert, daß der kleinste Y-Wert 
am unteren Formatrand liegt. Das 
wird programmtechnisch durch die 
Zeilen 480 — 561 bewirkt. 

RR mmlisti ng b.) Wenn die Differenz kleiner/gleich 
in 22 ist, so werden alle zu zeichnenden 


ee Werte, die über 16 hinausgehen, 

Das nachstehende Programmlisting „PLOTT" wurde gleichmäßig oben und unten unter- 

für die Geräte der Firma Commodore entwickelt. drückt. 

Eine ausführliche Beschreibung erfolgt in den Erläu- c.) Geht die Zahl der zu zeichnenden 

terungen. Einheiten über 22 hinaus, dann wird 
nur der Y-Bereich von -8bis +8 ge- 

Folgende Probleme mußten gelöst werden: zeichnet, das heißt die X-Achse liegt in 

l. Es müssen die zum Plotter benötigten Funktionen der Mitte des Zeichenformats. 
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REBFITEN 


400 


460 
470, 480 
500-539, 561 
Diese Werte sind frei festgelegt und 
können im Rahmen des Plotterformats 
bis 26 x 24 cm vergrößert werden. 
2. Die X-Achse kann in der Mitte des 
Zeichenblattes festgelegt sein. 5 
570 bis 601 ° 


3. Die Position kann, im Rahmen des 
Formats frei vorgegeben werden. 


Die Differenz der X-Werte muß hier 

gleich oder kleiner 14 sein. Im Rah- f 

men des Formats ist natürlich eine grö- %3 bis 700 
Bere Differenz erlaubt. Null muß im 

Bereich von XA bis XE liegen, damit 

die Koordinatenachsen gesichert sind. 


Abb. 1: Begrenzung 


430 


440 


719 bis 830 
849 bis 950 
841 

Die Y-Anfangs- und Endwerte werden 

zunächst auf Null gesetzt. Ein Y-Feld 

wird auf 140] Stellen dimensioniert, da 

maximal 1401 Wert zur Verfügung ste- 

hen. 

Hier werden die Y-Werte berechnet. 

Der Multiplikator 100 wird vorgege- 842, 843 


ben, weil 10® Plotterschritte = Icm 
entsprechen. 


Ermittlung der X-Werte 


aan jun som 


Ermittlung der zugehörigen Y-Werte 
nach der in Zeile 200 vorgegebenen 
Funktion 


Berechnung von YA und YE als größt-, 
bzw. kleinstmögliche Werte 


Hier wird geprüft, ob die beschriebe- 
nen Differenzen zu den Fällena, b 
oder c zählen. Die Y-Achse wird im- 
mer so festgelegt, daß der kleinste X- 
Wert (XA) am linken Formatrand liegt. 
Alle anderen Werte müssen die oben 
schon besprochenen Bedingungen er- 
füllen. 


Das Koordinatenkreuz wird gezeich- 
net. M100 bewirkt, daß die Zeichnung 
nicht am Bildrand begonnen wird, son- 
dern im Abstand von | cm. 


Die Zeile 619 legt die möglichen X-Be- 
reiche fest, wie schon besprochen. 
Die Zeile 629 fragt ab, wann der erste 
beziehungsweise letzte Wert im Zei- 
chenbereich liegt. Die Abfrage endet 
in Zeile 635. 

649 führt die Strichpositionen auf dem 
Koordinatensystem aus. 670 Der Zei- 
chenstift geht auf die X-Position eins '1' 
und schreibt die ‘eins’ auf das Blatt. 
Am Ende des Blattes wird 'X' ange- 
zeichnet. 


Beschriftung der Y-Achse analog der 
Beschrftung der X-Achse. 'Ql' in Zeile 
780 bewirkt das Drehen der Schrift um 
90°, da die Y-Achse senkrecht be- 
schrieben wird. 


'Q®' in Zeile 839 führt zur Normalstel- 
lung zurück. Dieser Teil plottet den 
Funktionsgraphen. 


Der erste Y-Wert wird einer Hilfsva- 
riablen zugewiesen. Die einzelnen 
Operatoren bedeuten: Y(l) = der 
erste Y-Wert multipliziert mit 100 we- 
gen der Zeichenschritte des Plotters. 
Addiert wird YQ%, das heißt mit dem 
Wert der Y-Koordinaten, der im Plot- 
terkoordinatensystem festgelegt ist. 
Der Wert 190 wird zur Berücksichti- 
gung des Randes (100 Schritte = 1 cm) 
hinzuaddiert. 


Der Integerbereich eines Mikrocom- 
puters reicht im Regelfall von - 32767 
bis + 32767. Aus Vereinfachungsgrün- 
den wurde hier - 30.000 bis + 30.000 
genommen. Wenn Yl > 30.000, dann 


soll eine Beschränkung auf 2000 
Schritte erfolgen. Ist Yl< — 30.000, 
dann wird Y] gleich Null (2) gesetzt, 
das heißt es wird der kleinste mögli- 
che Wert definiert, da der Plotter kei- 
ne negativen Werte akzeptiert. 


Abb. 2: Lage im Plottersystem 


850 
860 


Y1 wird als Integerwert festgelegt. 


Wenn Y% 1700 wäre, würde der Zei- 
chenstift dennoch bei 1700 als oberen 
Grenzwert anhalten. Dieser Gren- 
zwert wird durch das gewählte Format 
bedingt. Analog besteht ein rechter 
Grenzwert von 150®. 


ma; 


m rmat aber: 
Yet > Fin 5 Je 
| Kommando | Fer s Par 
(ein Buchstabe)| | 4stell. Ziffer 4ste 


ameter | 
max. £: 
ll. Ziffer 


Ist Y%< 190, dann setzt der Zeichen- 
stift den Anfang auf 190, als unteren 
Zeichenrand (Zeile 865). Siehe dazu 
die Abbildung.... 
867 Liegen die Werte zwischen diesen 
Grenzwerten, so läuft der angehobene 
Stift zu der gewünschten Stelle und 
zeichnet in Zeile 870 einen Punkt. 


880 
890 


Diese Zeile enstspricht der Zeile 442. 


Die jeweilige X-Koordinate des Punk- 
tes im Plottersystem wird berechnet. 
898, 900 Entsprechend der Zeilen 841 und 843 
werden die Y-Werte bestimmt. 

910 bis 925 Die analogen Prüfbedingungen der 
Zeilen 860 und 865 werden hier durch- 
geführt. Liegen die Werte im geneh- 
migten Bereich, so wird geplottert. 


948 ‘H’ ist der Home-Befehl für den Plotter 


2999 bis 3007 Dieser Programmteil wird vom Plotter- 


hersteller vorgegeben. 


Von Seiten des Herstellers wurde ein 7-zeiliges Pro- 
gramm zum Übersetzen der Plotterbefehle geliefert. 
Es ist jedoch völlig unzureichend, weil es keine Lö- 
sung bietet, wenn Zeichnungen über die vorgegebe- 
ne Blattfläche hinausgehen. 

Vom Hersteller werden Zeichen- und Vektor-Kom- 
mandos bereitgestellt, die in der nachstehenden Ta- 
belle aufgelistet werden. Auch das Kommandoformat 
ist ersichtlich. Wie der Praktiker, Betriebswirt- 


| Parameter ö 
max. 
4.stell. Ziffer 3 


u nd ü ron SFR ne YA 
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POSTEN | 
' AREA 


ne ee ee ee en 


FRINT"TT':PRINT"FLOTTEN DES GRAFHEN GEWISSER REELLER FUNKTIONEN" 


FRINT:FRINT"IST DIE FUNKTION IN ZEILE Z0@ EINGEGEBEN" + :INPUT F$ 
F=HMIDEiF$,1,.1) 

IF F$="J" THEN 208 

FRINT"GEBEN SIE DIE FUNKTION IN ZEILE Z@@ EIN LIND STARTEN SIE DAS PROGR 
END 

REM #DATENEINGABEH 

BEFFHYLAI=-. ZIHATI-Z ZIEAER- 3, PSEA+5 

FRINT = INPFUT"SMIN=" ZAAS INPUT"SMAX=" SE 

INFUT"SCHRITTREITE"}S 

FRINT=PRINT"FOSITION DER #-ACHSE" 

FEINT"(15 VARIABEL" 

FRINT"<Z} FEST IN DER MITTE DES FORMATS" 

FRINT"<S> FREI WAEHLEAR" 

FRINT"GEBEN SIE DIE KENNZAHL EIN"SINFUT BZ 


REM #ERSTELLEHN DER FUNKTEMENGE UND BERECHNUNG VON FSEUDGMINIMUM UND 
REM #F5SEUDOMASIMUNE 

IF »E-KAX=14 THEN 470 
FRINT"FALSCHE EINGABE" :GOTO Zi@ 
YvA=OsYE=B:DIM Yoıdaı) 

FOR I=1 TO (HE-AAIK1BO+1 STEPS 
S=äA+lI-13.'100 

YCID=FNYEH) 

IF YA>YCI> THEN YA=YCI) 

IF YE<YCI) THEN YVE=YCI) 

ME#T I 


REM #BERECHNUNG DES KOORDINATENURSPRUNGS IN PLOTTERKOORDINATENK 

IF KZ=1 THEN 518 

IF HZ=2 THEN KOR=-KAH1OOIVYOH=EOR:GOTO 583 

IF KZ=3 THEN 594 

PRINT"FALSCHE EINGABE" SGOTO 230 

FRINT:FRINT"ABSTAND DER X-ACHSE WOM UNTEREN FORMATRAND IN CM":INPUT YA 
IF YA<a OR YA=i1s THEN PRINT :PRINT"FALSCHE EINGABE" :GOTO S5O4 
YOr=YAF1OB KO =-KAF1OO :GOTO 553 

IF YE-YA<=15 THEN KOR=-KAr 1A VOHS-VAHLOR:IGOTO 543 

DY=YE-YA-1S:IF ODYS THEN Söi 
YA=YA+OYFZEVESVE-DYFZIRONS-KAELOO VON S-VAHLOOIGOTO 553 
KOR=-KA#1OD VON =ERR 

REM #ZEICHNEN DER KOORDINATENACHSEN# 

FRINT:PRINT"SOLLEN DIE KOORDINATENACHSEN GEZEICHNET WERDEN" :INPUT F$ 
IF LEFT$CF$,1)="N" THEN 840 

K£="M1OQ 2" +STRECHOR+1OD) TGOSUB FORO 

K="D1SOQH"+STRECYOR+1OO) 1GOSUB FORD 
HE="M"ASTRECKON+1OO)+" 100" :GOSUB FOOD 
Ks="D"4STRECHOF+LOOI+" H1FOR" IGOSLUB FOOD 
KE="M"+STRECKON+1OOI+" FORD" IGOSUB FAOO 


REM #BESCHRIFTUNG DER 8-ACHSEC# 


FRINT:PRINT"SOLLEN DIE ACHSEN BESCHRIFTET WERDEN" INPUT F$ 
IF LEFT£IF$.1)="N" THEN 540 


u ET u er we. Is EEE A en Se — = 2 Buy re —— 


“la FÜR I=-14 TO i4 

zo en +1#100+100 

320 IF 32120 THEN 450 

335 aa An>1iSoa THEN 340 

40 KE="M"+STRFCHHI+" ST +HSTRECHFORHFDI SSOSUE 3000 
350 K="D"+STRELSHEI+" PI+STRECHOR+11O5IGOSUB ZOO 
em NEXT I 

SB KE="M"+STRECHOH+ZOO +" ZNHSTRECHON+SOH IGOSUE 3008 
dm KE="Pi"sGoSsußb Food 

Se KE="MIEDAH"T+STRECYOR+SOH :GOSUB Faan 

FORD Kt="Pa":Gosußb SOp8 

"10 ı 


17 REM %#BESCHRIFTUNG DER Y-RACHSEK 

"Z8 FOR I=-1& TO 1% 

FO YESYOR+IEIOO+1OD 

"4a IF WE<10@ THEN 778 

"45 IF WE>1700 THEN F7@ 

50 KE="M"+STRECKONFFOIH" ST HSTRECYH I IGOSUE FOOD 
Fon KE="D"+STRECHOR+H OH" ST 4HSTRECHK I GOSUB TOO 
r® NEXT I 

Sa Kt="ai" :GOSUE 7098 

FF K="MY4HSTRECHON+SO)I+" ST +STRECVOR+ZOR) :GOSLUB FO00 
Sog K+="Pi1":G0Slßb Food 


Re 
E 
ie 
E 
= 
5 
# 
= 
E 


310 KE="M"4HSTRECKON4SOIH" LTR" IGOSUB IOOO - 
520 sin Elulult) £ 
3370 KI=" AB" :GOSUB FO00 £ 
839 ; : 
548 REM #PLOTTEN DES FÜUNKTIONSGRAFHENK 

341 Yl=Yl1IKLOO4YON+LOD = 
342 IF Y1>3000@ THEN Y1=2000 ® 


543 IF YW1<{-F@000 THEN Yi=® 


550 Yazyıl E 
Söo IF WE>1FDa THEN Kt="M1OB; 17ER" :GOSUB FOR9:G0TO 550 ee 
545 IF YA<100 THEN K$="M1OQ;100" :GOSUE FOAG:GOTO 350 R= 
567 K£="M100;"+5TR£CYE) IGOSUB 3008 = 
378 K$="N1":G0SUB TOR 5 
SseB FOR I=1+5 TO CHE-KA)#190+1 STEPS 5 
Sr KH=1B0+LI-1) = 
575 IF ABSCYCIYE1OO+VOR+1OOH> FEAR THEN 73 = 
RO Ya DDELODHTOH+L1OO 2 
‚18a IF Yaz=1700 AND YH>=10@ THEN NS= DIHSTRECHAI +" ZNHSTRECNGD :GOSUE Tage EB: 
rz® IF WS>17O8 THEN Kf="M"+STRECHHNI+" 170D" GOSLB FOOD E 


FZS IF VES1OR THEN Kf="M"+STR$CHRI+" 100" :GOSUB FOR 
7350 NEST I 
748 K$="H":GOSUE TOOB 
745 TZ=T1:T=(T2-Ti13Föß:PRINT"RZ=";T;"35" 
FD END 
.. 
P7F REM #UHNTERFRÖGRANM ZUM UEBERSETZEN DER FLOTTBEFEHLE# 
So00 D=57457 :FL=57457 1 POKED ,@:FOKED+2,255 
Seal KE=SKF+CHRE(ISN 
3e82 FOR J=1 TO LEHNCKEI 
sag3 I£=MIDECHt,_|,15 
3004 IF IS="3* THEN Ig="," 
2805 PÜHED,B:FÜKED,ASCHIEI+1ZSCWAITFL.Z 
005 NEHT J 
=007 RETLFN 
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schaftsstudent oder Wirtschaftsschüler das Pro- 
gramm „Plott“ nutzvoll einsetzen kann, wird im näch- 
sten Heft am Beispiel der betrieblichen Kostenrech- 
nung erläutert. Es wird ein Programm vorgestellt, 
das aus gegebenen Kostenwerten — sie können em- 
pirischen Untersuchungen oder Lehrbuchbeispielen 
entnommen sein — die zum Plotten benötigten Ko- 
stenkurvenverläufe errechnet. 

Walter Ott, Dr. Horst Spitschka 


Variablentabelle 

Neben den bereits besprochenen Zeichenkomman- 

dos und Vektorbefehlen sind folgende Variablen von 

Bedeutung: 

F$ = Abfragestring für 'JA’ oder 'NEIN’ 

x = Arbeitsvariable der Funktion 

xXA = Kleinster X-Wert (Anfangswert) 

XE = Größter X-Wert (Endwert) 

S = Schrittweite (Plotterschritte) 

YA = Kleinster Y-Wert (Anfangswert) 

YE _ = Größter Y-Wert (Endwert) 

KZ = Kennziffer für die Position der X-Achse 

X0% = X-Koordinate des Koordinatenursprungs 

rl im Plotterkoordinatensystem. Muß eine 

_ Integerzahl sein. | 

= Y-Koordinate des Koordinatenursprungs 
im Plotterkoordinatensystem. Muß eine 
Integerzahl sein. 

= Gibt an, welche Differenz über die 16 
festgelegten Einheiten hinausgeht. 

= Hilfsvariable zum Zeichen, muß ein String 
sein 

= Hilfsvariable 

Yı = Hilfsvariable 

Y% = Hilfsvariable mit Integerfunktion 


Plotter WX 4675 


Technische Daten! 

Schreibfläche, "345 mm x 260 mm 
Papierformat ‘DIN A3 (420 mm x 300 mm) 
Schreibgeschwindig- 
keit 

Schrittgröße 


YO% 


DY 
eg 
X% 


‚50mm/s (axial) 
:0,1 mm (interpoliert 
aus 0,05 mm X-Y-Schritten) 
ıbesser 1% 
\besser 3% 
:Faserfeder 
feder 
ıbesser 0,4mm 


Abstandgenauigkeit 
Wiederholgenauigkeit 
Schreibfeder oder 
Positionsgenauigkeit 
Netzanschluß 

max. 


AL. con 


Tusche- 


220 V + 10%, 50 Hz, 70 VA 


Umgebungsbedingun- 
gen 


Abmessung 


Gewicht 
Bedienungselemente 


Dateneingang 
Ausgangssignale 
Signalgröße 


Übertragungsart 
Plott-Kommandos 


5°C -31°C, 
35% - 75% rel. Feuchte 

:699 (B) x 520 (T)x 95 (H)mm 

:l4kg 

:Netz EIN/AUS mit Anzeige- 
lampe 
Feder AUF/AB 
Position +X,—X, +Y,—Y 
Alarmlampe (falsches 
Kommando) 

ıDX 4670 Digitzer 

:7-Bit-parallel (ASCII-Kode) 
STROBE (1Bit) 

:BUSY, BUSY, ACK, ERROR 
Ge 1 Bit) 


:TTL (LOW 0-0,4 V; HIGH- 
2,4 -5,5V) 

:Asynchron 

:8 Vektor — 4 Zeichen — 
1 Federwechsel-Kommando 


Betriebsarten :normal plotten, schreiben, 
Selbsttest, Federtest 

OPTIONEN :IEC-Bus und RS 232 C Inter- 
face 

Patent angemeldet ‘BRD, USA, JAPAN) 

Plotter u —_ 

Bar: = Er er ae 7 

Technische Daten: 

Schreibfläche :360 mm x 260 mm 

Papierformat :DIN A3 (420 mm x 300 mm) 

Schreibgeschwindig- 

keit :50mm/s (axial) 

Schrittgröße :0,1 mm (interpoliert 


Abstandgenauigkeit 
Wiederholgenauigkeit 
Schreibfeder 
Netzanschluß 


Umgebungsbedingun- 
gen 


Abmessung 


Gewicht 
Bedienungselemente 


Dateneingang 
Ausgangssignale 
Signalgröße 


Übertragungsart 
Plott-Kommandos 


Betriebsarten 


aus 0,05 mm X-Y-Schritten) 
ıbesser 1% 
!besser 0,3 mm 
!beliebige Faserfeder 
220 V + 10%, 50 Hz, 70 VA 
max. 


:5°C-35°C, 
35% - 75% rel. Feuchte 
:600 (B) x 520 (T)x 95 (H)mm 
:13kg 
Netz EIN/AUS mit Anzeige- 
lampe 
Feder AUF/AB 
Position +X,—X, +Y,—Y 
Alarmlampe (falsches 
Kommando) 
:Z-Bit-parallel (ASCII-Kode) 
STROBE (1 Bit) 
:BUSY, BUSY, ACK, ERROR 
(je 1 Bit) 
:TTLLOW@-9,4V, 
HIGH 2,4-5,5 V) 
‚Asynchron 
:8 Vektor—4 Zeichen-Kom- 
mandos 
normal plotten, schreiben, 
Selbsttest EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN 


Zn [®} 
Alarm-Tel. /4 SET u 7 


07 1/70 55 55 


8.08. 
Fingettung 


eine gute Sache 


Schwere Unfälle im Ausland oder Er- 
krankungen fern der Heimat sind kein 
Schreckgespenst mehr! Die S.O.S.- 
Flugrettung holt Sie - wenn es sein 
muß - von jedem Punkt der Erde mit 
speziellen Ambulanz-Flugzeugen. 
Pflicht- und Ersatzkassen zahlen dies 
nicht mehr! Deshalb sollten Sie noch 
heute 


f do 
| u 
s, F, 


Mitglied werden. 


Ihre S.O0.S.-Flugrettung bestens em- 
pfohlen’durch 


Seine Kö- 
nigliche 
Hoheit 
Luitpold 
Prinz von 
Bayern 
$.0.8.- 
Fördermit- 
glied seit 
1980. 


Bitte Coupon ausfüllen, ausschneiden, 
auf Postkarte kleben und einsenden an 
S.0.S.-Flugrettung e.V., Abteilung Mit- 
gliederbetreuung, Tulpenweg 1, 

8901 Bonstetten, 

Tel. 08293/6185 


Unheimliche Erweiterung 
der 3, Art! 


Für den C-64 gab es bisher zweı Arten 
von Basic-Erweiterungen: Facherweite- 
rung und Kompromisse. Die Erweite- 
rung der dritten Art: GBASIC 64. 

GBASIC 64 ist alles in einem und doch 
kein Kompromiß. GBASIC 64 ist Grafik- 
Erweiterung, Musik-Erweiterung, Tool- 
kit, Extended Basic, Maschinenspra- 
che-Monitor und Sprite-Editor und kann 
sich trotzdem mit vielen Spezial-Erwei- 
terungen in deren Spezial-Gebieten 
messen. Das Geheimnis liegt in einer 
modernen Memory-Banking-Hardware 
auf dem GBASIC 84-Modul, durch die es 
möglich wird, ein 16K-Programm in 8K 
Adreßraum unterzubringen. 

Aber GBASIC 64 Ist nicht nur vielseitig, 
GBASIC 64 ist auch sehr schnell, vor al- 
lem in der Grafik. Wir dürfen hier aus 
rechtlichen Gründen nicht vergleichen; 
aber fragen Sie mal Ihren Händler. Er 
führt Ihnen gerne das GBASIC 64-Modul 
und andere Produkte vor. So können 
Sie sich selbst überzeugen. Wer den 
Postweg bevorzugt, kann GBASIC 64 
auch direkt bei uns bestellen. Gratis- 
Prospekt GPC 64 anfordern, oder gleich 
das 114-seitige Handbuch gegen DM 
28,— (Anrechnung) bestellen. Das 
GBASIC 64-Modul kostet inkl. Handbuch 
und Demodisk/-cass. DM 259 — 
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15 7534 Bir 

Wir stellen aus: Computertag Südwest, 
Karlsruhe, am Eingang direkt rechts 
Produktvorstellung im Konferenzraum 
So. 27. Mai 14 Uhr 


Händleranfragen erwünscht! 


| ur 


Verwandeln Sie Ihren Commodore-Computer 


in einen 


Spiel- 
Automaten 


GALAXY HOUSE SPACE PLOT STAR DEFENDER 
mer nee Of USHER Ein Lufkomgk in 5 ve Benen Se de Nie 
A.C-66 en Sie So EIAC-68 1a VC- 20+ 

C-64 


Br Jonid, A-t Al Some 100% Mauchinensproche. Liele Kassette oder Diskene 7 deutscher Anleitung 


er Forb-Kotalog 2 && 


ROGRAMMIERER gesucht! Höndisunkoden erwünscht 
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»PLAY IT AGAIN« 


a 
‘ 

< 

rs 


I 
L 
Ä 
I 
ü 
! 
B 
Ä 
& 
[ 
i 
I 
& 
B 
I 
B 
3 
E 
I 
! 
I 
! 
8 
i 
i 
i 
I 
I: 
B 
2 
I 
F 
Ä 
[| 
H 
b 
i 
i 
‚ 
[ 
I 
l: 
H 
_ 


Commodore-Basic kein Problem. 


Für jeden Commodore-Benutzer, der 
seinen CBM-Rechner noch besser 
kennenlernen möchte und/oder auch 
in Maschinensprache damit arbeiten 
will, ist dieses Buch eine wahre Fund- 
grube. Sämtliche CBM-«Spezialitäten», 
inkl. neue Adressen sowie Funktionen 
und Möglichkeiten der CBM-Betriebs- 
systeme 3000 und 4000/8000 werden 
por gi behandelt und eingehend 
erklärt. 


D Ja, ich bestelle fest für Fr./DM 49.- 
pc Porto und Versandkosten) das 

ommodore-Buch. Betrag wurde auf 
PC Luzern 60-27181, Stuttgart 3786- 
709 einbezahlt/erwarte Ihre Rech- 
nung 


Inserat ausschneiden und senden an: 
MIKRO+KLEINCOMPUTER 


INFORMA VERLAG AG 
ISBN 3-907007-01-8 Postfach 1401, CH-6000 Luzern 15 


Verlangen Sie unverbindlich unser Verlagsverzeichnis 


2. Auflage 


Das deutsche Seenotrettungswerk wird ausschließlich durch 
freiwillige Zuwendungen finanziert. Zum Beispiel auch durch 
Ihre Spende. 

Deutsche Gesellschaft zur Rettung Schiffbrüchiger 
Werderstr. 2, 2800 Bremen 1 - Postscheck Hamburg 

(BLZ 20010020) 7046-200 wir danken für die gespendete Anzeige 


WWW. MOMESOMPUTERWORLD SOM 


Grundwissen 
und 
Tips & Tricks 
für Könner: 
McGraw-Hill 
Anwender- 
handbücher 


448 Seiten, DM 39,80 


© Komplette 
Beschreibung 
von System und 
Zusatzgeräten 

© Programmier- 
Technik 

© Colorgrafik 

© Tonerzeugung 

©® Nachschlagewerk 


388 Seiten, DM 32,- 


Fordern Sie unseren 
Gesamtprospekt an! - 
Coupon ausschneiden 
und einsenden an: 
McGraw-Hill 

Book Co. GmbH 
Lademannbogen 136 
2000 Hamburg 63 


>2 


Bitte senden Sie mir den 
Gesamtprospekt 
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den; Finnland: Mikro; Frankreich: Le Monde Infor- 
matique, Golden (Apple) und OPC (IBM); Deutsch- 
land: COMPUTERWOCHE, microcomputerwelt, 
PCWELT, Software "markt, CW Edition/Seminar, 
Computer Business, RUN; Italien: Computerworld 
Italia; Japan: Computerworld Japan und Perso 
ComWorld; Mexico: Computerworld/Mexico und 
CompuMundo; Niederlande: COMPUTERWORLD 
Benelux und Micro/Info; Norwegen: Computer- 
world Norge und MikroData; Saudi Arabien: Saudi 
Computerworld; Singapure: The Asian Computer- 
world; Spanien: Computerworld/Espana und Micro- 
Systemas; Schweden: ComputerSweden, MikroDa- 
torn und Min Hemdator; Großbritannien: Computer 
Management und Computer Business Europe; USA 
COMPUTERWORLD, Hot CoCo, In-Cider, Info- 
World, McWorid, MICRO MARKETWORLD, Mikro- 
computing, PC World, PC Jr. World, Run, 73 Maga- 
zine und 80-Micro 


Inserenten- 
verzeichnis 

Kunde Seite 
BCO 8 
Commodore 


7 
54/55/ 


Data-Becker 


100/101,103 
Epson ‚U 


Friwa 
German Omni 1 


McGraw-Hill 7 
Microsoft 
Mikro Händler 


Omnikron Software 


Anfragen und Bestellungen.richten 
Sie bitte an: 


IDG 


IDC DEUTSCHLAND GMBH 
Martinstraße 14, 

6200 Wiesbaden, 

Telefon 0 61 21/37 70 86 


A 


Nahezu neun Millionen Menschen, 
die sich heute überall auf der Welt mit 
Computern befassen, 

verlassen sich auf die neuesten 
Informationen unserer Publikationen. 


SS 


Wir sind die CW-COMMUNICATIONS, INC 
weltweit der größte Herausgeber von Zeitungen 
und Zeitschriften für die Computer-Branche 
Und wo immer in der Welt Sie sich umschauen, 
werden Sie auf Computer-Fachleute stoßen, die 
sich auf unsere Veröffentlichungen verlassen 
Unsere Verlagsmannschaften in der ganzen Welt 
setzen sich aus Fachleuten von höchster Qualifi- 
kation mit langjähriger Erfahrung zusammen 
und können so ihren Lesern stets die besten und 
neuesten Informationen über einen Industrie- 
zweig liefern, der raschen Veränderungen unter- 
worfen ist. 


In der ganzen Welt 

sind wir Verleger, Mitherausgeber oder bieten 
Editionsdienste für erste Veröffentlichungen in 
der Computer-Branche an, d. h. einschließlich 
der Publikationen in den nachfolgenden 
Ländern: 

Skandinavien — Dänemark, Schweden, Finnland 
und Norwegen 

Westeuropa — Deutschland, Großbritannien, 
Frankreich, Italien, Spanien, Griechenland und 
Niederlande 

Naher Osten — Kuwait, Saudi-Arabien 
Asien/Afrika — Volksrepublik China, Korea, 
Japan, Singapur, Südostasien, Südafrika 
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Südpazifik — Australien 


Mittel- und Südamerika — Mexiko, Brasilien, 
Argentinien, Chile 


In den Vereinigten Staaten 


Auf dem größten Computer-Markt der Welt sind 
wir federführend für eine ganze Serie von Veröf- 
fentlichungen, die jeweils die unterschiedlichen 
Aspekte der einzelnen Industriezweige abdecken. 
Unser größtes Objekt ist die „COMPUTER- 
WORLD“ „eine wöchentlich erscheinende Infor- 
mationszetschrift, die mehr als eine halbe 
Million Leser aufweist und in erster Linie auf 
einen größeren Kreis von Computer-Benutzern 
zugeschnitten ist. Begleitende Funktionen haben 
die Veröffentlichungen der „Computerworld 
Office Automation (Büroautomation)“ und die 
„Compwierworid On Communications (Kommu- 
nikationswerfahren)“, die beide zweimal im 
Monat erscheinen, sowie eine Reihe von „Buyer’s 
Guides“ „ die alle wichtigen Teilbereiche dieses 
Industriezweiges berücksichtigen. 

Zusätzlich publünieren wir die „MICRO 
MARKETWORLD" fr Groß- und Zwischen- 
händler, Einzeikändier und andere Interessenten, 
die sich mit Mikrocomputern auf dem Markt 
beschäftigen. Für die Benutzer von Mikro- 
computern veröffentäichen wir „Infoworld, 


Microcomputing PC WORLD, 80 Micro, 
inCider, Run und Hot CoCo“. 


Niemand in der ganzen Welt veröffentlicht mehr 
computerbezogene Informationen für mehr 
Leute in mehr Ländern, als wir estun. Und wir 
würden uns sehr freuen, Ihnen noch detailliertere 
Auskünfte über unsere Publikationen geben zu 
können. Schicken Sie einfach ein Telex an unser 
Amerika-Büro, Attention CW International 
Marketing Services, (Telex # 95-11 53), oder 
schreiben Sie uns an nachfolgende Adresse: 


CW-PUBLIKATIONEN GMBH 
Marketing-Abteilung 
Friedrichstr. 31, 8000 München 40, 
Telefon 089/3 81 72-0 


Die Vorteile der 
Maschinensprache zu 
nutzen, ist keine ein- 
fache Sache, selbst 
wenn man die Grund- 
lagen der Maschinen- 
sprache des 6510 
beherrscht. In diesem 
DATA BECKER BUCH 
werden daher die 
Programierung von 
Betriebssystemerwei- 
terungen, der EA-Bau- 
steine, von eigenen 
BASIC-Befehlen und 
Funktionen und von 
Interruptroutinen aus- 
führlich und mit vielen 
Beispielen erklärt. 
MASCHINEN- 
SPRACHE für Fort- 
geschrittene zum 
C-64, 1984, ca. 200 
Seiten, DM 39,-. 


Der C-64 ist ein 
Musikgenie und hier 
lernen Sie alles über 
seine musikalischen 
Fähigkeiten. Der 
Inhalt reicht von einer 
Einführung in die 
Computermusik über 
Hardware-Grund- 
lagen und Program- 
mierung in BASIC 
und Musikprogram- 
mierung in ASSEMB- 
LER. Zahlreiche 
Beispielprogramme. 
Erschließen Sie sich 
die Welt des Sounds 
und der Computer- 
musik mit dem MUSIK- 
BUCH ZUM C-64, ca. 
200 Seiten, DM 39,-. 


Das neue BASIC- 
TRAINGSBUCH von 
DATA BECKER zum 
C-64 ist besonders für 
diejenigen geeignet, 
die selbständig BASIC 
lernen wollen. Es wer- 
den die Grundlagen 
eines „sauberen“ 
Programmierstils erar- 
beitet. Mit dem schritt- 
weisen Vorgehen von 
einfachsten Program- 
men hin zu komplexe- 
ren Problemstellungen 
und vielen Ubungs- 
aufgaben kann jeder 
BASIC verstehen und 
anwenden. DATA 
BECKER macht das 
Lernen leicht! 


BASIC-TRAININGS- 
BUCH zum 
COMMODORE-64, 
1984, DM 39,-. 


Ein faszinierendes 
Buch aus der Welt der 
Wissenschaft. Viele 
Programme aus den 
Bereichen Mathema- 
tik, Biologie, Chemie, 
Physik, Astronomie, 
Elektronik und Technik 
machen dieses neue 
DATA BECKER BUCH 
mehr als interessant. 
Dazu sind die 
Programme modular 
gestaltet, was es dem 
Anwender ermöglicht, 


sich sein eigenes 
Programm aus mehre- 
ren Unterroutinen 
„maßzuschneidern“. 
COMMODORE-64 für 
Technik und Wissen- 
schaft, 1984, ca. 300 
Seiten, DM 49,-. 


Was kann manmit dem 
COMMODORE-64 
eigentlich alles 
machen? Im DATA 
BECKER IDEENBUCH 
wird die riesige Band- 
breite der Anwen- 


dungen, von der 
Textverarbeitung bis 
zur Schaufensterwer- 
bung und vom Diät- 
plan bis zur Auto- 
kostenberechnung, 
mit vielen Beispielen 
beschrieben, wobei 
auch die jeweiligen 
Kosten und Leistungs- 
grenzen aufgeführt 
sind. Das DATA 
BECKER IDEENBUCH 
mit Tips zum Geld- 
sparen und Anwen- 
dungen, an die Sie 
noch nie gedacht 
haben! 

1984, ca. 220 Seiten, 
DM 29,-. 


Alle neuen Bücher erscheinen 
im Laufe des Monats Juni. 


Grafik ist eine der 
Hauptstärken des 
C-64. Mit diesem 
Buch lernen Sie, wie 
Sie die grafischen 
Fähigkeiten optimal 
nutzen, von einfachen 
Figuren über Sprites, 
Zeichensatzprogram- 
mierung und Hard- 
copy bis zu Funk- 
tionendarstellung, 
Statistik, 3-D, CAD 
und Actionspielen. 
Zahlreiche Beispiel- 
programme ergän- 
zen dieses Buch, das 
Computergrafik 
jedermann zugäng- 
lich macht. Ca. 250 
Seiten, DM 39,-. 


Alles über Interfaces 
und Ausbaumöglich- 
keiten des C-64 
enthält dieses Buch; 
auch seine Einsatz- 
möglichkeiten wie 
Motorsteuerung, 
Temperaturmessung, 
programmierbare 
Stromversorgung. 
Zehn komplette 
Schaltungen zum 
Selberbauen, vom 
Epromer über Logic- 
Analyzer bis zur 
preiswerten Sprach- 
eingabe -ausgabe. 
Mit Schaltplan, 
Layout und Software- 
listing. Ca. 220 
Seiten, DM 49,-. 


Eine sehrleicht 
verständliche Einfüh- 
rung zur Anwendung 
des C-64, die keiner- 
lei Kenntnisse 
voraussetzt. Dazu ist 
eine Adressen- 
verwaltung in BASIC 
enthalten, die Sie 
nach und nach 
eintippen und nutzen 
können. Als Ein- 
führung wie auch als 
Orientierung vor 
dem 64er Kauf gut 
geeignet. Ca. 

220 Seiten, DM 29,-. 


DAS Nachschlage- 
werk zum C-64. All- 
gemeines Computer- 
lexikon mit Fach- 
wissen von A-Z und 
Übersetzungen 
wichtiger englischer 
Fachbegriffe. Die 
unglaubliche Vielfalt 
an Informationen in 
diesem Spezial- 
lexikon zum C-64 
ergibt ein unentbehr- 
liches Arbeitsmittel. 
Ein Muß fürjeden 
C-64 Anwender. Ca. 
350 Seiten, DM 49,-. 


MULTIPLAN ist seit 
kurzem auch für den 
C-64 verfügbar. Das 
neue Trainingsbuch 
bietet eine Einführung 
in die Grundbegriffe 
der Tabellenkalku- 
lation und erleichtert 
dem MULTIPLAN-Ein- 
steiger, den umfang- 
reichen Befehlssatz 
auch kommerziell zu 
nutzen. 
TRAININGSBUCH ZU 
MULTIPLAN, 1984, ca. 
250 Seiten, DM 49,-. 


Über 50 Spitzenpro- 
gramme für den C-64 
aus unterschiedlich- 
sten Bereichen, vom 
Superspiel über 
Grafikprogramme 
sowie Utilities bis hin 
zu Anwendungs- 
programmen. DerHit 
sind Programmier- 
tricks der Autoren 
zum Selbermachen. 
Diese Anregungen 
sind Spitze! Ca. 

250 Seiten, DM 49,-. 


Merowingerstr. 30 : 4000 Düss 


Das TRAININGSBUCH 
ZU PASCAL bietet eine 
leichtverständliche Ein- 
führung. Dabei wird der 
Befehlssatz von UCSD- 
PASCAL und PASCAL 
64 ausführlich und mit 
vielen Beispielen erläu- 
tert. Der schrittweise 
Aufbau des Buches 
trägt zum guten Ver- 
ständnis des PASCAL- 
Konzeptes bei. 
TRAININGSBUCH ZU 
PASCAL, 1984, ca. 

250 Seiten, DM 39,-. 
250 Seiten, DM 39,-. 


CKER 


neue DATA WELT ist jetzt 
ch umfangreicher mit über 


Das neue große 
DRUCKERBUCH von 
DATA BECKER ist für 
jeden, der neben sei- 
nem C-64 oder VC-20 
einen Drucker besitzt 


oder erwerben möchte. 


Ob es um Sekundär- 
adressen, Drucker- 
schnittstellenoderden 
Anschluß einer 
Schreibmaschine geht, 
alles ist hier leichtver- 
ständlich erklärt. Viele 
Beispielprogramme 
(z.B. Darstellung drei- 
dimensionaler Gegen- 
stände, Hardcopy, 
Sonderzeichen) 
machen das Buch zu 
einer wahren Fund- 
grube. Das große 
DRUCKERBUCH, 
1984, über 300 Seiten, 
DM 49,-. 


Das DATA BECKER Die völlig neu über- 
SCHULBUCH zum arbeitete und um über 
COMMODORE-$64 ist 100 Seiten (!) erwei- 
besonders für Schüler terte Auflage enthält 


der Mittel- und Ober- 
stufe geschrieben 
worden. Die im Buch 
enthaltenen Trainings- 
programme ermög- 
lichen ein intensives 
Lernen (Vokabeln 
lernen) und Problem- 


eine detaillierte 
Beschreibung der Pro- 
grammierung von 
Sound und Grafik des 
VC-20, BASIC-Erweite- 
rungen zum Eintippen, 
umfangreiche Samm- 
lung von POKEs, zahl- 


Das über 60.000mal 
verkaufte Standard- 
werk zum COMMO- 
DORE 64 jetzt in 
überarbeiteter und 
erweiterter 4. Auflage: 
64 INTERN erklärt 
detailliert technische 
Möglichkeiten 


lösungsprogramme 
(quadratische 
Gleichungen) helfen 


dabei, komplizierte 
Sachverhalte leicht zu 
verstehen. Mit diesem 
SCHULBUCH machen 
die Hausaufgaben 
wieder Spaß! 
SCHULBUCH zum 
COMMODORE-64, 
1984, über 300 Seiten, 
DM 49,-. 


reiche neue Beispiel- 
und Anwendungspro- 
gramme (z.B. Spiele, 
Funktionenplotter, 
Grafikeditor, Sound- 
editor). VC-20 Tips 
und Tricks ist jetzt erst 
recht aktuell. 

VC-20 Tips & Tricks, 

3. Auflage 1984, über 
320 Seiten, DM 49,-. 


Alle neuen Bücher erscheinen 
im Laufe des Monats Juni. 


Endlich ein umfang- 
reiches Trainings- 
handbuch, das Ihnen 
detailliert SIMON's 
BASIC erklärt. Aus- 
führliche Darstellung 
aller Befehle und 
Ihrer Anwendung. 
Zahlreiche Beispiel- 
programme und 
Programmiertricks. 
Das Buch sollte jeder 
SIMON'’'s BASIC 


Anwender haben! Ca. 


300 Seiten, DM 49,-. 


- Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER 


Eine leicht verständ- 
liche Einführung in 
das Programmieren 
des C-64 in 
Maschinensprache 
und ASSEMBLER. 
Komplett mit vielen 
Beispielen, einem 
Assembler, Disas- 
sembler und einem 
Einzelschrittsimu- 
lator. Natürlich zuge- 
schnitten auf Ihren 
COMMODORE-64. 
Ca. 200 Seiten. 

DM 39,-. 


64 TIPS & TRICKS ist 
eine echte Fund- 
grube für jeden C-64 
Anwender. Umfang- 
reiche Sammlung 


von wichtigen POKESs, 


BASIC-Erweiterun- 
gen, Grafik und Farbe 
für Fortgeschrittene, 
CP/M, Multitasking, 
mehr über Erwei- 
terungen und zahl- 
reiche lauffertige 
Programme. Ca. 325 
Seiten, DM 49,-., 


64 FÜR PROFIS zeigt, 
wie man erfolgreich 
Anwendungspro- 
bleme in BASIC löst. 
5 komplett beschrie- 
bene, lauffertige 
Anwendungspro- 
gramme illustrieren 
professionelles 
Programmieren. Mit 
diesem Buch lernen 
Sie gute und erfolg- 
reiche BASIC- 
Programmierung. Ca. 
320 Seiten, DM 49,-. 


DAS GROSSE 
FLOPPY-BUCH erklärt 
detailliert die Arbeit 
mit der Floppy 
VC-1541, von der 
sequentiellen Daten- 
speicherung bis zum 
Direktzugriff. 


Ausführlich dokumen- 


tiertes DOS-Listing, 
zahlreiche nützliche 
Programme, z.B. Disk 
Editor und Haushalts- 
buchführung. Ca. 320 
Seiten, DM 49,-. 


des C-64, zerlegt, mit 
einem ausführlich 
dokumentierten ROM- 
Listing Betriebs- 
system und BASIC- 
Interpreter, bringt 
mehr über den Chip 
und die hoch- 
auflösende Grafik. 
Zahlreiche lauffertige 
Beispielprogramme. 
Als Clou: zwei ausführ- 
lich dokumentierte 
Original COMMO- 
DORE Schaltpläne 
zum Ausklappen. 
64-INTERN, 4. Auflage 
1984, ca. 350 Seiten, 
DM 69,-. 


VC-20 INTERN ist für 
jeden Interessant, der 
sich näher mit Tech- 
nik und Maschinen- 
programmierung des 
VC-20 auseinander- 
setzen möchte. Detail- 
lierte technische Be- 
schreibung, ausführ- 
liches ROM-Listing, 
Einführung in Maschi- 
nensprache und 
3 Original- 
Schaltpläne 
ca. 2308. 


Philipp L.* ist arbeitslos. Manchmal hat 
er einen Job. Meistens hat er keinen. Bei 
einem seiner letzten Jobs tat er etwas, 
was wir alle mal tun wollen: kräftig 
draufhauen. Philipp L. hat in drei Mona- 
ten tausend nagelneue Computer kurz | 


und klein geschlagen. 


* Name von der Redaktion geändert. 
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Hammer gegen Hardware 


Kennengelernt habe ich Philipp L. in meiner Stamm- 
kneipe in der Münchner Altstadt. Natürlich erzählt 
man sich beim Bier und insbesondere zu später Stun- 
de so allerlei. Und was mir Philipp erzählte, das 
klang schon sehr nach einer Schnapsidee: Er be- 
hauptete allen Ernstes, innerhalb von drei Monaten, 
rund 1000 Computer mit Hammer und Meißel in 
kleine Stücke geschlagen zu haben. Der Witzin der 
Geschichte liegt darin, daß die Geräte keineswegs 
alt, kaputt oder unbrauchbar waren, sondern zum 
größten Teil nagelneu und originalverpackt. Und: 
Die Geschichte ist tatsächlich passiert. 


Am Anfang hatte Philipp L. Hemmungen. Als gelern- 
ter Elektromechaniker war er es gewohnt, Sachen 
zusammenzuschrauben oder zu reparieren. Jetzt er- 
wartete sein Chef, daß er nagelneue Maschinen mit 
dem Vorschlaghammer kurz und klein klopfte. Und 
bei den Maschinen handelte es sich um original ver- 
packte Computer. 


Verrückte Variante des Recycling 


Vornehm ausgedrückt handelte es sich um Demonta- 
ge von Computern oder richtiger gesagt, um eine 
neue und verrückte Variante des Recycling. Demon- 
tiert wurde in einer südwestdeutschen Firma für 
Edelmetallrückgewinnung. Geschäfte wurden aber 
auch mit einfacheren Metallen gemacht. Der Betrieb 
war klein. Die ganze Familie arbeitete mit. Dazu ka- 
men noch vier Hilfsarbeiter. Da es allem Anschein 
nach recht viele Computer zum Kaputtschlagen gab, 
war auch der Umsatz des Familienbetriebs beacht- 
lich. Von drei bis vier Millionen war die Rede. Dafür 
mußte aber auch wirklich hingelangt werden. 


Gekauft wurden die EDV-Anlagen zum Schrottpreis, 
also für schätzungsweise eine Mark das Kilo. Nach- 
dem die Geräte mit eigenen Fahrzeugen direkt vom 
Hersteller abgeholt waren, landeten sie auf dem Hof 
des Abwrackunternehmens vor der Demontagehal- 
le. Geplant war, zwecks Zwischenlagerung eine La- 
gerhalle anzumieten. Darin sollten die Computer 
verschwinden und somit den neugierigen Augen von 
Spaziergängern entzogen werden. 


Gold und Silber rausreißen 
en ee 


Das Werkzeug für die Demontage bestand aus Ham- 

mer und Meißel. Philipp L. und seine Kollegen konn- 

ten geschickt damit umgehen, so daß die Anlagen in 

kürzester Zeit zu Bruch gingen. Entscheidend war, 
104 a00 Juni/84 
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alles rauszureißen, was Gold und Silber enthielt, also 
Stecker, Verdrahtungen und die mit einer Unmenge 
von mikroelektronischen Bauteilen bestückten Lei- 
terplatinen. Wichtig war, diese Teile, soweit wie 
möglich, von Fremdmetallen zu befreien. Vor allem 
von wertlosem Eisen. Schließlich sollte das Ergebnis 
des nachfolgenden Einschmelzens so rein wie mög- 
lich sein. 

Auf dem Gelände standen vier Container, in denen 
Material gesammelt wurde, das an andere Schrott- 
händler weiterverkauft wurde: Je ein Container für 
Eisen, Kupfer und Aluminium. Der vierte Behälter 
füllte sich mit Abfall, Plastik und Bildröhren. Alles 
was nach Edelmetall aussah, wurde in Gitterboxen 
gesammelt, und was durch die Gitter rutschte, 
landete in Fässern. Nicht der kleinste Schaltkontakt 
ging so verloren. Alle zwei Monate waren 20 bis 30 
Boxen voll und es kam der Tag des Einschmelzens. 
Rund 15 Stunden wurde das ganze Zeug in einem 
Hüttenwerk bei Ulm gekocht. Das abgekühlte Er- 
gebnis war natürlich weder ein Gold-noch ein Sil- 
berbarren, sondern ein Mischmasch mit allerlei Zu- 
sätzen. Doch an dem zufriedenen Gesicht seines 
Chefs konnte Philipp L. erkennen, daß die Ausbeute 
dennoch zufriedenstellend sein mußte. Die endgülti- 
ge Bewertung lag bei den Fachleuten der Degussa 
in Pforzheim, denn an sie wurden die Barren ver- 
kauft. Eine weitere Einschmelzung trennte dann end- 
gültig Gold, Silber und den Rest. Philipp L. speku- 
liert: „Das Gold und Silber kann nun wieder der 
Computerindustrie zugeführt und zum Bau von neu- 
en Geräten verwendet werden, die dann wieder un- 
ter meinem Hammer enden." 


Was in aller Welt bringt ein Computerhersteller 
dazu, funktionsfähige, nagelneue Geräte, die noch 
nirgends im Einsatz waren, pfundweise zu verkaufen 
und zertrümmern zu lassen? Die Auskünfte, die Phil- 
ipps Arbeitgeber gab, waren dürftig. Philipp L. hatte 
den Eindruck, daß man nicht gerne darüber sprach. 


Noch 10 000 Computer warten auf den 
Hammer 


Erklärt wurde verschiedenes: Die Geräte seien 
überholt und die Entwicklung besserer Geräte ra- 
sant und die alten Computer seien weder ein-noch 
absetzbar. Außerdem war von einem ermüdenden 
Schriftbild die Rede, das kein Mensch lange aushal- 
ten könne. Interessant fand unser Zertrümmerer 
auch die Erklärung, daß auf diese Weise Überpro- 
duktion abgebaut und Kurzarbeit verhindert werden 
sollte. Wie dem auch sei, die Computerzerstörer 
konnten sich freuen: Als Philipp L. seine destruktive 
Tätigkeit beendete, hörte er von weiteren 10 000 
Computern, die nur darauf warteten, ebenfalls in die 
Mangel genommen zu werden. 

Philipp L. ist übrigens immer noch ohne Arbeit. Wer 
für ihn einen vernünftigen Job weiß, sollte vielleicht 
mal an die Redaktion schreiben. Es sollte allerdings 
keine Tätigkeit sein, beider der Umgang mit Hammer 
und Meißel Bedingung ist. (M. S. Schmidt) un 


ACHTUNG AUTOREN 


SIE haben ein gutes Programm oder ein Manuskript zu 
einem interessanten Buch geschrieben oder würden 
dies gerne tun 


SIE würden das Ergebnis Ihrer Arbeit gerne in größeren 
Stückzahlen vermarktet sehen 


| Si suchen dafür den leistungsfähigen Verlag und Ver- 
triebspartner Ihres Vertrauens 


WIR besitzen große Erfahrung in der professionellen 
Vermarktung von Software und Literatur, nicht 
nur in Deutschland, sondern auch weltweit 


WIR suchen weitere Autoren, mit denen wir gemein- 
same Erfolge erringen können 


WIR haben in den letzten 12 Monaten mit dem Ver- 

kauf von 200.000 Büchern und 50.000 Pro- 
grammen unsere Leistungsfähigkeit unter Beweis 
gestellt 


SIE und WIR sollten zusammenarbeiten. 


Bitte, senden Sie eine Beschreibung Ihres Pro- 
gramms oder Ihres Buchprojekts an Dr. Achim 
Becker c/o DATA BECKER, oder fordern Sie ein- 
fach unsere unverbindlichen „Informationen für 
Autoren“ an. 


IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 


DATA BECKER 


Merowingerstraße 30 - 4000 Düsseldorf - Telefon (02 11)31 00 10 - im Hause AUTO BECKER 
WWW. MONEBSOMBITRRWORLD. COM 


Spiele 

Die weiße Frau muß immer noch aus den Fän- 
gen von Donkey Kong gerettet werden. Pac- 
Man ist immer noch auf der Jagd nach „Waf- 
feln". Neue Versionen gibt es für den VC-20. 
Wir haben sie getestet. 


Tips & Tricks für 
die Floppv 1541 


„Die Zwei" fallen meinungsfreudig über das 
Disketten-Laufwerk her. 
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Softwaretests 


— WirhattenSM-ADREVA auf 
dem Prüfstand. Was kann es, wel- 
che Schwächen zeigt es? 

— Und brandaktuell: PAINT-PIC, 
ein Zeichenprogramm für den 64er, 
das angeblich alles bisher dagewe- 
sene schlagen soll. 
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Der CW-SchnupperService fürs Mehr-Wissen 


Bei uns dürfen Sie 
sich jetzt ganz schön 
was rausnehmen! 


CW-Publikationen hat eine neue Institution ins Leben gerufen: Die Titel im „CW-SchnupperService” 


den „CW-SchnupperService”: 
COMPUTERWOCHE 


Deutschlands führende Wochenzeitung für die 
Computerwelt. Erscheint 52mal im Jahr und ist 
ausschließlich im Abonnement zu haben. 


micro computerwelt 

Die Monats-Zeitschrift, die umfassend über das 
Zusammenspiel „Mensch-Computer“ informiert. 
Jeden Monat neu im Zeitschriften-Handel. 
Oder im Abonnement. 


PC-Welt 


Neutrale Berichterstattung aus der Welt 
des IBM-PCs und seiner Kompatiblen. 
Umfassend und informativ. 
Jeden Monat neu. 

Beim Zeitschriften-Handel 
oder im Abonnement. 


Damit wollen wir Ihnen zeigen, daß es bei uns vielleicht 
die eine oder andere Zeitschrift ‚rund ums 


Computern“ gibt, die Sie noch nicht 

kennen. Aber vielleicht 

kennenlernen 

wollen. \ . 


Das ist der nire® 
„CW-Schnupper- 


» S GG r f 
Service”: GE x c 
Wenn Sie ein Exemplar IL 3 u N I 4 A 
der unten aufgeführten 7 GG, ;- N“ N 
Zeitschriften 'mal probe- u S 8 COMPUTER 
lesen wollen - kreuzen Sie a ; N d 7 
einfach auf dem Coupon = NV i BUSINESS 


den Titel an. Wir schicken 2 Das ganz neue 
Ihnen - postwendend und Magazin für alle, die mit 
kostenlos - das Gewünschte. „dem Computer und mit dem 
Computern“ Geld verdienen. 
Nur im Abonnement 

zu bekommen. 
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* Vom, Bay. c „ Syst RB erv; En 
== ren lenun. 0 een. Or Viege 
roße Patibje Tozin Comp Ute, Markt _ Infe Häuser Magazin et, 
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Coupon ausfüllen, ausschneiden, in ein ousreichend frankiertes Kuvert stecken und abschicken on 


CW-Publikationen GmbH - „SchnupperService” - Postfach 40 04 29 - 8000 München 40 


WWW MONBSONDUTER WORLD. COM 


Mit dem RX-80 kommt 
der Commodore 64 
erst richtig zum Ausdruck. 


Der RX-80 ist ein preiswerter Matrixdrucker, der 
zum Commodore 64 gehört, wie der Halbleiterkristall 
zum Transistor. Weil er den richtigen Draht hat und 'ne 
Menge kann. Mitihm bringen Commodore 64 Fans die 
Leistung ihres Computers makellos zu Papier. In 
100 Zeichen pro Sekunde, auf80 Zeichen pro Zeile. Daß 
der RX-80 128 Schriftarten und 10 internationale 


EP 


Technologie, die Zeichen setzt 


Ta) = 


Zeichensätze parat hat und einfach zu bedienen ist, 
versteht sich fast von selbst. Auch, daß er den gesam- 
ten Zeichenvorrat des Commodore 64 verarbeitet. 
Schließlich kommt er von EPSON, dem erfahrensten 
Druckerhersteller der Welt. Das bürgt für Qualität und 
Zuverlässigkeit. Den RX-80 gibt es überall im Fach- 
handel. 


